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GHOST RECON 
FUTURE SOLDIER 


Tom Clancy szerint a jövő a menő: íme a taktikai FPS-ek új generációja! 


BRUTÁLIS JÁTÉKFELHOZATAL: www.gamestar.hu 
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SIKEREK ÉS BUKÁSOK ÉVE 


MIKOR JANUÁRBAN A HO- 
AA esszeérészírón BABÉR- 
JAIRA TÖRTÜNK (a Hód je- 
gyűek most vigyázzanak, fejükre 
ne essen egy zongora!) és megpró- 
báltunk előrepislantani a játékvi- 
lág 2010-es esztendejére, különö- 
sebb mágikus himi-humi nélkül is di- 
agnosztizálhattuk, hogy nagy dolgok 
vannak itt készülőben. Bezony. Most 
még csak március van, de egyre szapo- 
rodnak a jelek, hogy ezt az évet soká- 
ig fogjuk még emlegetni, mert sorsdön- 
tő összecsapások várhatók. Óriáscégek 
inoghatnak meg, kis vállalatok előzhet- 
nek be a semmiből, felbolydul az egész 
piac. 


Ez csakis valamiféle tavaszi bezsongás 
ehet, amire ezek szerint az öltönyös 
pénzemberek is képesek. Mármint tava- 
szi bezsongani. Ahogy József Attila Ír- 
ta: , Tavasz van! Gyönyörű!" Sőt! , Tavasz- 
szal minden vidám!" - ahogy Pataki At- 
tila énekelte. Vagy attól mámorosodtak 
meg ennyire ezek a nyakkendős arcok, 
hogy közeleg a válság vége, túlvagyunk a 
nehezén? A kettő együtt már valami el- 
képzelhetetlen, földöntúli öröm lehet ne- 
kik. Szinte látom, amint a derék Bobby 
Kotick hajhálóban, selyemköntösben ül 
palotája teraszán és darált dollárral, kis- 
ánytól elvett nyalókával, valamint fej- 
esztőkönnyekkel ízesített müzlijét fo- 
gyasztja, miközben ábrándos tekintettel 
nézi a frissen kinyílott hóvirágokat. Ne- 
ki is kell hogy legyen szíve. Mármint ana- 
tómiailag. 


CÍMLAPSZTORI: 


TOM CLANCY"S GHOST RECON: égő, 


De lám, én is elkalandozok, hát ilyen ez 
a tavasz. Szóval épp zajlik a GDC 2010, 
ahol a játékfejlesztők szakmázgatnak, 
és aki fülel, közben igen érdekes dolgo- 
kat csíphet el. Most már hivatalos pél- 
dául, hogy az Egyesült Államokban jú- 
niusban elindul az Onlive, amelynek ke- 
retében havi 15 dollárért élvezhetjük a 
játékstreamelés mámorát (némi plusz- 
pénzért pedig nemcsak demókat és vi- 
deókat, de teljes verziós játékokat is 
skölcsönözhetünk"). Azaz kellően gyors 
net birtokában akár PC nélkül is játsz- 
hatjuk a Crysist a tévén, vagy épp egy 
mobiltelefonon. Nos, ha befut, hűha. Ha 
nem, höhö. Az viszont már nem is meg- 
lepő, hogy még a hagyományos játék- 
fejlesztés legnagyobbjai is csak a Face- 
bookról tudnak beszélni - mint minden- 
ki. 400 millió egyedi látogató havonta, 
legalább a felük pedig rendszeresen ját- 
szik Facebook-játékokkal. De honnan ve- 
szi el a Facebook ezt a rengeteg játék- 
időt? Van, aki Las Vegas drasztikusan 
zuhanó bevételeinek kérdésére itt talál- 
ta meg a választ - ami egyébként nem 
is hülyeség, mivel ha úgy vesszük, a fél- 
karú rablók ugyanúgy játékgépek, mint 
az Xbox vagy a PlayStation, csak az irá- 
nyítás egyszerűsége miatt sokkal széle- 
sebb rétegekhez jutnak el. (Az egyiken 
három cseresznyét kell kirakni egy sor- 
ba, a másikon meg az autóból kell kirán- 
gatni az embereket, ugyanaz a hülye- 
ség.) És ha már szóba kerültek a konzo- 
lok: ott is lesz cicafight, tessenek csak 
kivárni, hiszen a decemberben érkező 
Natalnak (lesz annak normális neve?) 


FUTURE SOLDIER 


OLYANNYIRA HÉTPECSÉTES TITOKKÉNT ŐRIZGETTE A UBISOFT a várva- 
várt új Ghost Recon játék részleteit, hogy csak BZ kolléga különféle szerveit felaján- 
Iva tudtuk kicsalni tőlük, de megérte! Szerintem legalábbis mindenképpen (BZ vé- 
leménye ebben a tekintetben nem mérvadó, mert valamiért túl szentimentális a sa- 
ját szerveivel kapcsolatban). Amíg én valahogy kikecmergek ebből a mondatból, 


ti bátran lapozzatok az érdemi infókhoz. 


most jól megpróbált elévágni a Sony az- 
zal, hogy saját mozgásérzékelős megol- 
dását (aminek viszont már van új neve: 
PlayStation Move) őszre lőtte be. Mind- 
ebből persze nem kell és nem is lehet 
végletes következtetéseket levonni. (Ha 
csak azt nem, hogy kezd kínossá válni a 
PC előtti görnyedés, miközben a konzo- 
losok műanyag vackokkal a kezükben, 
műanyag deszkán billegve, esetleg egy 
kétszemű kamera felé integetve ugrál- 
nak a tévé előtt.) 


Megesz minket a Facebook? Csak nem... 
Netán a Sony vagy a Microsoft baromi 
nagyot bukik a mozgásérzékelős mutat- 
ványon? Az tuti, de hogy melyikük lesz 
az, arra csak tippelni lehet, ahogy ar- 
ra is, hogy el tud-e húzni valamelyik any- 
nyira, hogy onnan már ne álljon fel a má- 
sik. Tényleg, akkor mi lesz? Vagy mennek 
a konzolok a levesbe, úgy, ahogy van- 
nak, és mostantól online streamen ke- 
resztül játszunk, amivel csak akarunk, le- 
gyen az Mafia Wars vagy Mafia 2? Ez 
sem kizárt. 


De persze nemcsak odaát mámorosak 

a válság vége miatt: nálunk, a GameStar 
háza táján is nagy tervek érnek végre 
célegyenesbe, úgyhogy teljesen besózva 
várjuk az áprilist. Most egyelőre a márci- 
usi GameStarhoz kívánok jó szórakozást, 
elfogulatlanul mondom, hogy elég ütős 
lett, jövő hónapban pedig megtudjátok, 
miben is áll világhódító terveink követke- 
ző nagy állomása! 
mazur 
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ASK DA TEAM 


Csak a metrón. Pár nap- 
ja lent is rekedtem ne- 
gyedórára a Deák té- 

ri megállóban, a Plants vs. Zombies mi- 


att. Mit csináljak, már a tetőn jártak, 
nem hagyhattam félbe! 


Mivel leginkább üzleti 

szempontok alapján vá- 

lasztok készüléket, ezért 
nem, de az iPod Touch-omon van pár 
játék, amikkel szívesen szórakoztatom 
magam az unalmas perceimben. Igen, 
csak percek, mivel a Mélyvíz elkészíté- 
se mindennél fontosabb! 


Malachit 


Van egy igen régi 

MDA Compact telóm 

windowsos operációs 
rendszerrel (most lehet fikázni), tehát 
nem vagyok ellátva sok játékkal. Azért 
mégis sikerült beszereznem az egyik 
kedvenc pókerprogramomat, úgyhogy 
ha van időm, akkor azt tolom. 


4 ) Sophiaso 
va Csak akkor játszom a 
telefonomon, ha na- 
gyon, de nagyon unatko- 
zom és/vagy hosszasan várakozom va- 
laki vagy valami eljövetelére. Godot azt 
üzente, hogy nemsokára jön. 


GameStar Online 

Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopXidg.hu 
Munkatársak: 
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Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné bhorvathOidg.hu 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 
Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgdidg.hu 


ender 


Soha, mert még nincs 

Androidom. Amint lesz 

Androidom, napjaim a 
Vector TD androidos változatának bűv- 


körében fognak telni. Hail to the King, 
baby! 


Abban a szerencsétlen 

helyzetben vagyok, hogy 

autós létemre nincs na- 
gyon szabadidőm utazások alatt sem 
a játékra... Ha valamihez kedvet kapok, 
ott a PC, rávetem magam. 


Mobiltelefonon szinte s0- 

ha nem játszom, valamiért 

zavar, hogy kicsi a képer- 
nyő és a dokkmunkás ujjaimmal nehezen 
nyomkodhatók a gombok. Amíg egy te- 
lefon nem lesz PSP-szintű játékélmény és 
kezelhetőség terén, addig nem is terve- 
zem, hogy azon játsszam bármit is. 


Stratégiai játékot szok- 

tam játszani: a lényeg, 

hogy minél több embert 
kell összeszedni és adott időpontra a 
megfelelő malátaszörp-elosztóhelyre 
terelni. Bár a szöveges felület elavult, 
remek móka. Amúgy semmi mást. 


MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: 

Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 
E-mail: kerirodadidg.hu 
MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit 
KONFERENCIA 
Rendezvényszervező: Bödör Eszter 


csmelovicsgidg.hu 


abohnÉidg.hu 


jkovacsOidg.hu 
ebodorgidg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika — mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt,, alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 
az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesepposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjeszteseidg.hu e-mail címen. 
Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GamesStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


Szoktál-e mobiltelefonon játszani? 


A kérdést feltette - InGaY23 


sokat játszottam, 

amikor vonatoztam és unat- 

koztam, de fölös időmben 
mostanság inkább olvasni szoktam rajta, 
e-bookokat, bár elég kicsi a képernyője. 
Egész jó könyveket lehet viszont letölte- 
ni, teljesen ingyen, negyedórára meg még 
pont nem zavar a kis kijelző. 


Egyáltalán nem szok- 

tam mobilon játsza- 

ni, valami konzervatív 
marhaság miatt úgy gondolom, a tele- 
fon az telefonálásra való, arra is hasz- 
nálom. Más lenne persze a helyzet, 
ha a Sony szponzorálna egy PSP-vel. 
Hallod, Sony?! 


Duncan 

Énis azt a régimódi el- 

vet vallom, hogy a te- 

lefon telefonálásra va- 
ló, a játékra meg vannak speciális cél- 
eszközök, ugye. De persze én nem ját- 
szom a Facebookon se, meg a WoW-ot 
sem tolom, tehát nem biztos, hogy kell 
rám hallgatni. 


Ha lenne mondjuk egy 

iPhone az ingósága- 

im között, akkor bizto- 
san. De mivel nincs, ráadásul mazur és 
Flatline is nagyon vigyáz a sajátjára, 
ezért a válaszom egy sajnálatos nem. 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 


N0OD32 Antívírus 


(esíri 


Sicontact Kft 
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TELJES JÁTÉK: a Ninja Gaiden, God of War és 
j Dantes Inferno játékokkal. S mivel GS Tv 
N I NJA BLADE ilyen jófejek vagyunk, a játék mellé i 


AZ AMERIKAI FUTBALL ÉS AZ ARÉNA ESETE 


adjuk még a külön telepíthető TARTALOM Mazur várja az átadást Drew Breestől, miközben ender 
TOKIÓ VÁROSÁNAK LAKOSSÁGÁT nyelvi csomagot, aminek hála, aki tudja, hogy úgysem fogja elkapni — 1E egyelőre vázdbs 
váratlanul egy ismeretlen és halálos vírus akarja, magyarul is végigjátszhatja j c Tés8 jel TA KÉT 
fertőzi meg, ám az áldozatok ahelyett, Ninja Blade-et! Jó szórakozást! másodperc van hátra, 
ogy szépen, csendben, párnák közt elha- a labda pedig repül és 
áloznának, vérszomjas mutánssá változ- HARDVERIGÉNY repül... 
ak. Ekkor keres meg minket, Ken Ogawát 
és klánunkat a város vezetése, hogy j Microsoft Windows XP/Vista, 
inden erőnkkel próbáljuk megakadályoz- PIV/Athlon 64 3.2 GHz, 1 GB 
i a metropolisz pusztulását, és ha lehet, RAM, 5 GB hely, GF 8600 GTS/ JÁTÉKOK z egi 
járjunk a rejtélyes ügy végére. Mi pedig HD 2600 XT 256 MB VRAM 0:00 - 5:10 Battlefield: MATTEO NAGYMESTER LÉPNI KÉSZÜL 
em mondhatunk nemet. A Ninja Blade Bad C. 2) A legújabb szellemi sport, a hardversakk nagymesterét, 
a 2009-es év egyik : HA Eu zt vel Matteót látjuk, aki elmélyülve figyeli a táblát, a játék jelenle- 
j KEST HARDVERIGÉNY 510 -7.34 Alter Ego cjálésát amely a sztíei 
legjobb hack nislash 7.35 - 100 Prison Break védelem háromventilá- 
atékaramit Microsoft Windows XP/Vista, 1103 - 1456. Silent Hunter V ugyes vélirozzüg, Bak vol 
nyugodtan Core2Duo/Athlon X2 2.8 GHz1,5 ; ; A TTEDKT jára Korcsnoj játszotta 
egy lapon GB RAM, 5 GB hely, GF B8BOOGTX/ 15:00 - 2125. Star Trek Online 1989-ben Bill Gates ellen. 
említhetünk HD 2900XT 512 MB VRAM ZTE — ZÉSI Metro 2033 Izgalmas játszma... 
24.55 - 28.50 Supreme 
Commander 2 
TLESAS GYU SZAKÉRT A MÉRKŐZÉSEK UTÁN 
MÉLYVÍZ 
0:00 - 715 ASUS Az igencsak sportosra sikerült GSTV után Gyu, a fotel- 
j jj sportok mestere, elismert amerikai futball- és hardver- 
MA4AS89GTD Pro/USB3 ő sakk-szakértő nyilatkozik 
7.19- 1356 Seagate g Eskinnek a műsorban lá- 


— tott esetekről, döntések- 


Barracuda XT ről, szép jelenetekről... 


HASZNOS PROGRAMOK 
Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyene- DRIVER: ATI 10.2 XP. / Vista, 
sen használhatják február 15-ig, ehhez internetes regisztrá- NVIDIA 196.21 XP/Vista 
! eser Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. ció szükséges. Látogassunk el a www.agnitium.hu/ VIDEÓ: K-Lite Codec Pack v5.44, 
e Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag gamestar oldalra és írjuk be az aktuális havi kódot DivX v7.O, VLC Player v1.0.3 


szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 


(az Antivirus Próhoz: márc. 15. - ápr. 30.: 9I80P-WV33YP- 8 ] új 0 
SW84G-KS4C4-KEJEB, a Security Suite Próhoz: márc. 15. FILE MANAGER: Total Commander v7.50a, 


T víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd — ápr. 30: 794TF-JNZPK-KWKCG-CG4G4-WBDBJ) hec DowniozdiManagets 
sé 7 ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.70.01, IrfanView 
ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra v4.25, GIMP 2.6.7, Paint.NET 3.51 
h bíthatod licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- 
EGE NÉK FERJE KDEGÉETS A TE JE NT JA LÉZL MS ő KLÁEK INTERNET: Internet Explorer 7, FireFox 3.5.5 
hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


CHAT: aMSN vO.98.1, mIRC 6.35 
Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa- Pet VT ET YT szé 
TÖMÖRÍTŐ: WinRAR v3.90, WinZip 14.0 
ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- ki A 98 t/ ak 3; 94188 
taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz. VÍRUSIRTÁS, SPAMSZÚRÉS: NOD32 , MPP 
termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszá- . Desktop levélszűrő 


sza kód az aktiválást követően 30 napig működik. Az e-mailben kapott akti- mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku-  pyp-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v4.8 
ezi (szd  vációs kódot a Súgó/Aktiváció menüpontba kell beírni. Probléma esetén san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma 31 j 


segítséget a termektamogatas(cosunbelt.hu címen kaphatunk. esetén írj e-mailt a supportcohu.pandasecurity.com címre. . IRODAI SZOFTVER: OpenOffice 3.1.1 


- I GYE LE M ij] Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
m — vagy írja terjesztesmidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a GS1003 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű fájlt. 


Decembertől a Vipre vírusirtó és kémprogram -eltávolító magyar nyel- 
vű változatát is használhatják olvasóink. A havi kóddal a www.sunbelt. 
VIPRRE hu/gamestar oldalon lehet megújítani az aktivációs kódot. A kapott 


AntiMir 


A kezelőfelületet Firefox böngészőre és 1024x768-as felbontásra opti álták. 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor has. más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(Didg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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GYERE KEMPELNI! 


GAMESTAR TÁBOR 2010. 


Idén is hagyományosan színvonalas programokkal várjuk a kedves érdeklődőket. 
Versenyek! Mesés nyeremények! Egy hét önfeledt móka, kacagás! 
NONSTOP LAN-PARTY 
Találkozz a többi GameStar-olvasóval! 


Találkozz a GameStar szerzőivel, és mondd el nekik, hogy mennyire szereted őket! (vagy nem?) 
Ok is örömmel elmondják majd Neked, hogy mennyire szeretnek Téged! (vagy nem!) 


Időpont: 2010. augusztus 1-7. 
Helyszín: REGATTA AKTIV ÜDÜLŐKÖZPONT (2015 Szigetmonostor, Horány Duna sor 8.) 
Résztvevők száma: 50 fő 
Jelentkezés és további információ: 
http://www.gamestar.hu/tabor 
telefon: 06-1-577-4373; 


e-mail: esemeny(0aidg.hu 


Minden jog fenntartva! 


A részvételi díj forint. 
Ez tartalmazza a szállásdíjat, a napi 
e. három étkezést, emléktárgyakat, életre 
szóló élményeket, színvonalas társaságot. 
f ; A jelentkezési határidő: 
Í j Fi él 
! hd 
fiz 
, 


E HAVI LEVELEINK 
AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 
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MINI 


Írjatok, írjatok! Nekünk! 


Pár napja vettem kezembe a GameStar 
e havi számát és egyet kell értenem 

a bevezetőben írtakkal: erőszakban 
kicsit kezdenek a játékok átesni a ló 
úloldalára. 
Nálam a CoD: MW2 repülőteres pályája 

is elégé kiverte a biztosítékot, mert nem 
áttam értelmét annak, hogy minek kell 
halomra ölni egy rakat embert (szóval 
pixelhalmazt), majd a végén mi is fűbe 
harapunk. Elgondolkoztam, hogy hány em- 
ber vajon mennyi időt fektethetett annak 
a pályának a programozásába. Aztán itt 
van a legújabb AvP. Már a második AvP 
moziváltozatban is voltak gyomorforgató 
és érthetetlen jelenetek, például a terhes 
nő esete az aliennel, de amit a játékba 
szórakoztatás címszó alatt beletettek, az 
is túlzás. 
A játék egyébként olyan, amilyen, szerin- 
tem semmilyen és sajnos kimerül abban, 
hogy ki hogy tudja a másikat kicsinálni, 
bármiféle értelmesnek mondható magasz- 
tos cél nélkül. A marine öl, mert parancsot 
kapott, az alien öl, mert..., hát csak úgy, és 
végül a predator öl, mert az neki jó. 

Amíg csak az ölés és a kivégzések 

a központi motívum az AvP-ben, addig 
az nem lesz jó játék. Az első AvP já- 
tékban is ha jól emlékszem, úgy ment 
fel az alien erőszintje, ha a marine/ 
tudós/akárki fejét meglékeltük az 
alien kicsapodó nyelvével. Na most ez 
milyen már? 

Nem a fenti két játék az első ilyen, ez 
nyilvánvaló, de az utóbbi évek egyre 
öbb fölösleges brutalitással telepa- 
kolt játékot szültek. Említhetném 

a GTA eddigi részeit, de az már 
lerágott csont, és még számos 
egyebet vehetnénk sorra. 
Az egy dolog, hogy vannak 
olyan játékok, amelyek egy tel- 
jesen fantasy világba viszik a já- 
tékost és ott kell ölni az ellent, 
akik néha teljesen elképzelhetetlen 
szörnyek, elfek, orkok, radioaktív macs- 
kák stb., de a túlzott realitás miatt már 
feltehetjük a kérdést, hogy most egy 
játékkal vagy egy harci szimulátorral 


játszik az ember. Nyilvánvaló a többi 
gamer véleménye: aki nem bírja az 
ilyen játékokat, az játsszon például 

a Sim Cityvel. Ez rendben is van, de 
akkor nem kell csodálkozni, ha az egyre 
durvább játékokat fogják okolni a való 


életben megtörtént eseményekért, lásd 
a sok gyenge idegzetű, felsőoktatásban 
részt vevő fiatal ámokfutását, vagy ter- 
vezett ámokfutását itthon és külföldön. 
Ráadásul a játékok egyre realisztikusab- 
bak, tehát a gyilok is egyre realisztiku- 
sabban tárul a szemünk elé. Ez vagy 
elrettent vagy immúnissá tesz. 
Szerintem fel kellene állítani a kiadók- 


KEDVES OLVASÓK! 
Észrevettem valamit: az Aréna postafiókjába 
, kes levél érkezik mos- 


k kicsi kérdést is az 
star.hu). Köszi! 


Elgondolkoztatónak szántam ezt az 
írást, nem próféciának. Az lenne a jó, 
ha minél többen reagálnának rá pro és 
kontra. - 


Először is definiáljuk (helyesebben 
ne, csak tegyük fel a kérdést), mi az 
erőszakos? Amikor már vér folyik? 
Vagy amikor pofon csattan, netán 


nak egy erkölcsi mércét, amiben meg- 
fogalmazzák, mit lehet és mit nem egy 
játékban, és meghatároznának olyan 
tabutémákat, amelyeket nem feszege- 
tünk. Talán ez utóbbi megszületésében 
ti is tudnátok segíteni, hiszen a ki- 
adókkal tartjátok a kapcsolatot és hát 
ugye a média hatalma... Egy egységes 
erkölcsi mérce (szabvány?) felállítása 
em könnyű, de elcseszett erkölcsi mér- 
céjű játékok elcseszett lelkű gamereket 
szülnek és a játék már nem játék lesz, 
anem maga a vérgőzös brutalitás, ami 
kihathat a valóságra is. 


amikor csúnyán nézünk valakire? 
Esetleg ha rákiabálunk, vagy már 
az is az, ha csak arra gondolunk, mi 
lenne, ha...? Ez az első és legfonto- 
sabb probléma az erőszakos játé- 
kokkal, mert például a Mario Kart 
is erőszakos, hiszen ki lehet lőni 
benne a másikat. Vagy a millió játék, 
amiben rá kell ugrani másra, le kell 
lökni egy platformról, arról nem 

is beszélve, hogy amikor az ember 
bevág több ezer virtuális lény közé 
egy atombombát, az vajon mi? 

Mi, emberek, az állatvilágból 


kiemelkedett fejlettebb állatok 
vagyunk - bennünk van állatőseink 
erőszakossága, amelyhez a túlélésre 
volt szükség, de ugyanúgy bennünk 
van mások, a dominánsabb fajok 
agressziója elleni félelem is. Ez fel- 
oldhatatlan ellentét. Mindig lesznek, 
akik agresszív , ellenségtől" fognak 
félni, legyen az film, zene, játék, vélt 
vagy valódi ellenség. 


Most pedig szeretnék rátérni a mostani 
témámra. Megérkezett a Mass Effect 2 
Collectors" Editionöm. A játék minden 
szempontból megfelel az elvárásaim- 
nak, egyetlen dologtól eltekintve: az 
angol felirat lemaradt a lemezről. 

Több érvem is van arra, hogy miért 
nem jók a magyarított játékok, és 
ezeket most le is írom. 

Először is, a legnagyobb baj a fordítás 
minősége. Miért akarnám az éveken 


kokból tanultam meg angolul. Kicsit 
utánakérdeztem holland ismerőseimtől, 
hogy miért van az, hogy náluk még 

az áruházi raktárfeltöltő is tökéletes 
angolsággal szól hozzád. Mint kiderült, 
náluk csak a rajzfilmeket szinkronizál- 
ják. Aki filmet akar nézni, megtanul 
angolul. Folyton panaszkodunk, hogy 

a magyarok nem tudnak más nyelven. 
Nálunk nemhogy a filmeket, de még 

a játékokat is lefordítják... nem jó 
tendencia. 
Végül pedig kinek jutott eszébe az EA 
terjesztésénél, hogy pont a Collectors" 
Editionből hagyják ki az angolt? Szerin- 
tük aki elolvassa az angol képregényt, 
az angol artbookot, megnézi az angol 
werkfilmet, nem akarja majd a játékot 
is angolul játszani? Nem hiszem el, 
hogy nem fért fel a 2 DVD-re! Azt 
értem, hogy egy magyarosított játék 
jobb eladásokat produkál, de legalább 
a választás lehetőségét adják meg! - 


THE ULTIMATE MASS EFFECT 2 EXPERIENCE 


át tökéletesített angol szövegkönyv 
helyett a pár nap alatt összedobott 
magyart olvasni? Tele van elgépelések- 
kel, félrefordításokkal, vagy csak bénán 
hangzó kifejezésekkel. Erre a legjobb 
példa a Jade Empire. A botrányos 
fordítás gyakorlatilag tönkreteszi a já- 
tékélményt. De ide sorolhatom a ME2-t 
is. Amikor meghallottam a , Rejtőzködő 
Fickót", azt hittem leesek a székről. 

A másik nagy bajom, hogy a játékok 
emiatt elvesztik a legjobb mellékhatá- 
sukat: az idegennyelv-tudás fejleszté- 
sét. Én például gyakorlatilag a játé- 


nm Cadectorm EMehon naci 
very tar at ten grenarátr 


A választás lehetősége azért meg- 
van, ugyanis az internet nem ér 
véget Hegyeshalomnál - mondjuk 
ha egy angol boltból rendeled meg 
a játék Collectors" Editionét, akkor 
az tuti angolul lesz. A magyar bol- 
toktól csak azt várhatjuk el, hogy 
a Magyarországon forgalmazott 
változatokat árusítsa. 

Sajnos egyet kell értsek viszont 
veled a fordítások minőségével 
kapcsolatosan, azonban a leg- 
többen erre csak akkor figyelnek 
fel, ha valóban jól tudnak angolul, 


vagy ismerik a játék/film környe- 
zetét. Mivel a magyar statisztikák 
szerint a magyar lakosság igen 

kis része beszél idegen nyelveket, 
így a játék nem annyira ,magas 
színvonalú" (tisztelet a kivételnek 
persze) magyarítása is sokkal fon- 
tosabb, mint a magyarítás hiánya - 
ez nemcsak üzleti, hanem megérté- 
si szempont. Az átlagjátékos még 
egy MW2 vagy BC2 kategóriájú 
játékot is magyarul szeretne, hogy 
pontosan megértse a sztorit. 
Sokan mondták már nekem, hogy 
miért várom el tőlük, hogy angolul 
tudjanak, amikor még ,csak" 
13-14 évesek. Egyszerű: olyankor 
a legfogékonyabb az agy, akkor 
lehet a legkönnyebben tanulni és 

a már említett holland, skandináv 
stb. példáknál maradva az ottani 
13-14 évesek folyékonyan beszél- 
nek angolul. Nem így születtek, 
hanem megtanulták, mert tudják, 
hogy a külföldi nyelv ismerete 
majd felnőttkorukban az egyik 
legfontosabb értékük lesz. Node 
aki nem akar több lenni annál, ami, 
az meg is érdemli, hogy maradjon 
a dagonyában... 


Na, nem nagy dolog, amiről írni fogok, 
de nekem fontos. Egy picit dicsérni 
szeretnék, mégpedig BZ-t. A februári 
szám Bemutatók rovat bevezetője éle- 
tem egyik, de azt hiszem, nem túlzok, 


SMS: 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 


6 
ha azt mondom, hogy legjobb ilyen 
jellegű bevezetője, amit olvastam. 
Ahogy BZ összehozta a havas febru- 
árt a szakmai dolgokkal... Zseniális! 
agyon tetszett. A másik pedig, hogy 
köszönettel tartozom BZ-nek, mert 
e merte írni, hogy örvend a hónak. 
Az elmúlt hetekben már-már úgy 
éreztem, hogy nekem szégyellnem kell 
magam azért, hogy szeretem a havat. 
Annyiszor hurrogtak le, hogy egy idő 
után nem is mertem megemlíteni. Sze- 
mem előtt már-már kezdett megele- 
venedhni a jövő. A jövő, amelyben mi, 
havat kedvelők kénytelenek vagyunk 
kialakítani a magunk rejtett, föld 
alatti szervezetét. Titkos gyűléseken 
ülünk össze, egymás fülébe suttogjuk 
örömünket hóeséskor, csak képzelet- 
ben merünk hóembert építeni, nehogy 
valaki felfedezze és a végén kénytele- 
nek leszünk illegalitásba vonulni egy 
északi országba, ahol majd sorba 
írjuk a könyveket hányatott sorsunk- 
ról. Na, de egyelőre szerencsére azért 
erről szó sincs, főleg így, hogy BZ volt 
oly bátor, hogy leírta, hogy vállalta. 
Köszönöm tehát BZ-nek mind a na- 
gyon jó bevezetőt, mind a hó miatti 
örvendezést, hiszen a hó az olyan jó! 


Ideális világban, ideális körülmé- 
nyek között nem lenne baj a sok 

hóval, csodás dolog, gyönyörű, jó 
lenne szánkózni, síelni, hóembert 
építeni egész nap, miközben néha 


Sajnálattal értesítjük kedves olvasóinkat, hogy a meghirdetett nyeremény- 
játékunkat a Szerencsejáték Felügyelet döntése alapján törölnünk kellett. 


Természetesen gondoskodunk arról, hogy emiatt egyetlen partnerünket se 
érje kár, és a lehető legkisebb kellemetlenséget okozzuk a résztvevőknek. 
Ezért úgy döntöttünk, hogy mindenkinek, aki SMS-ben beküldött válaszával 
jelezte a játékban való részvételi szándékát, visszafizetjük az SMS díját, 
ugyanakkor az ígért tárgyakat a meghirdetett módon kisorsoljuk. A sorso- 
láson minden, a nyereményjátékra szabályszerűen jó választ tartalmazó, 
SMS-t beküldő játékos részt vesz. A sorsolás időpontjáról és a nyertes 
személyéről, valamint a hivatkozott SMS-díjak visszafizetésének pontos 
módjáról hamarosan tájékoztatjuk olvasóinkat a GameStar Online hasábjain 
- addig is szíves türelmeteket és elnézéseteket kérjük. 
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ÉN NAGYONIS SZERETEM AZ 
ÖSSZETETT" JÁTÉKOKAT 


egy kis forralt borral melegítjük 
magunkat. Hidd el, el tudnám 
viselni. Azonban főleg városi kör- 
nyezetben a hó csak akadályozza 
az embert, összekoszolja a ruháját 
a sok felhordott anyag (só, homok, 
miegymás), lelassítja a közleke- 
dést, nehezebbé teszi a gyaloglást, 
s mivel minden lassabban megy, 
így szabadidőt vesz el az átlagem- 


bertől. S azért lássuk, ezek is olyan 


érvek, amelyek érthetők, a hó 
ugyanis a , normális" életvitelt be- 
folyásoló tényező, amelyet sokan 
nem szeretnek, sőt, még meglehe- 
tősen hideg is. Én úgy gondolom, 
mindenkinek igaza van - azoknak 
is, akik szeretik a havat, és azok- 
nak is, akik nem. A lényeg egy: már 
március van, így jön a tavasz és 
elfelejthetjük a hóról folyó vitát! 
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Nyelvtan. Pont ebben a témában 
olvasom az egyik kedves olvasó levelét 
(igazából a téma nem ez, de amint ki- 
derült, az illetőnek hiányosságai vannak 
ezen a téren). 

Nahát. Igazából amiért én írok, az 
nemcsak nyelvtan, de pontosság is. 
Legyetek pontosabbak, légy szíves. 
Nem hiszem el, hogy néha olyan hibákat 
látok meg az újságban, amiket még egy 
Word helyesírás-ellenőrző is kiszűr (és 
kivételesen a hibásat szűri ki). A másik 
dolog, hogy már hónapok óta kétszer 
szerepel a Starcraft 2 a megjelenési lis- 
tán, csak mindig elfelejtettem megírni. 
Úgy látszik másnak nem nagyon tűnt 
fel. — 


Elég jól ismerem a mi ellenőrzési 
módszerünket, amely szerint a havi 


Egy érdekes dologra figyeltem fel mos- 
tanság, amiről szeretném kikérni a véle- 
ményeteket. Az a számomra felháborító 
hozzáállás ütött szöget a fejembe, hogy 
a játékosoknak nem tetszik egy játék, 
ha ,túl összetett". Legutóbb a mosta- 

ni számotokban találtam rá egy kis uta- 
lást a Supreme Commanderrel kapcso- 
latban, hogy az első résznek a brutá- 

lis gépigénye mellett az összetettsége 
a másik komoly hátránya. 

Még annak idején a jó öreg Empire 
Earth-szel (egyik nagy kedvencem) 
kapcsolatban is azt hallottam sok is- 
merősömtől, hogy ők nem is tudtak 
játszani vele, mert nem tudták, hogy 
mit kell csinálni, mert ugye nemcsak 

a gázt és a kristályt kellett kitermel- 

ni néhány probe-bal, aztán csak lök- 
dösni kifelé a zesalotokat meg a dark 
templarokat, hanem lényegesen több, 
ráadásul változó nyersanyagra/nyers- 
anyagokra volt szükség amihez renge- 
teg fejlesztés is társult. (Félreértés ne 
essék, StarCraft a legnagyobb, ámen.) 
Ebben már nem vagyok biztos, de mint- 
ha régebben arról is olvastam vol- 

na, valószínűleg pont nálatok, hogy 

a The Settlerset is kicsit egyszerűsítet- 
ték a régebbi részekhez képest, hogy 

a nagyérdeműnek jobban megfeleljen, 
pedig mennyire tetszett, hogy a leara- 
tott búzát elvittem a malomba, hogy 
aztán a lisztből kenyeret süthessen 

a pék, hogy az embereim ne haljanak 
éhen. Annak a játéknak szerény vélemé- 
nyem szerint ez volt a lényege. 

Végül tehát feltenném a kérdést... Sze- 
rintetek (ez most szól az egész szer- 
kesztőségnek és az összes olvasónak, 
ha belekerül az újságba) vajon a jövő- 
ben csak olyan stratégiai játékok fog- 
nak születni, amiben összesen 2 vagy 
maximum 3 nyersanyaggal kell foglal- 
oznunk? Azzal is csak addig, amíg rá 
nem állítjuk a kellő mennyiségű mun- 
ást és igazából arról fog szólni a tör- 
ténet, hogy ontsuk kifelé a barakkból 
meg a gyárakból a katonákat és a tan- 
okat, aztán hajrá, öljük egymást ha- 
lomra, annak ellenére, hogy a fejlesz- 
őknek ennél sokkal több fantáziájuk 


is lenne, de minek, ha folyton lehurrog- 
ják őket a bocsánat, de fantáziátlan 

és szűklátókörű játékosok... Vagy van 
még esély arra, hogy találkozzunk iga- 
zán klassz és/vagy életszerű gazdasági 
motorokkal és egyéb nyalánkságokkal 
teletűzdelt IGAZI JÁTÉKOKKAL? Sze- 
mély szerint én nagyon is szeretem az 
,Összetett" játékokat. Remélem, még 
más is. — 


Az igazán összetett , stratégiai" 
játékok ma már más kategóriá- 
ban harcolnak, mint RTS-tesóik, az 
RTS-ekben is főleg az akció a do- 
mináns, elvégre a ,stratégia" szó 
eleve hadvezetésre, hadseregekre, 
csatákra utal, ugyanis az ógörög 
rtábornok", azaz Esztrategosz szó- 
ból származik. Az más kérdés, hogy 
modern korunkban stratégiákat 
építünk fel a sportpályán, a gaz- 
daságban, a szerelemben és még 
számtalan szituációban, ahol vala- 
milyen célt el akarunk érni és eh- 
hez előzetes tervezésre van szük- 
ség. Összetett játékok pedig jócs- 
kán léteznek, nézzük csak meg 

a Paradox Hearts of Iron sorozatát, 
vagy jó néhány új programját. Nem 
ezek vannak ugyan a magazinok bo- 
rítóin, de attól még vannak és az 
igazi rajongók által vezetett, speci- 
alizált oldalak, blogok ismerik eze- 
ket. Viszont azt tudomásul kell ven- 
ni, hogy az ,átlagízlés" milyen: az 
átlagvásárló egyszerű, szórakozta- 
tó, de mégis változatos játékokat 
akar, míg a bonyolult, összetett já- 
ték megmarad a szubkultúrának, 

a rétegeknek. Ugyanez a jelenség 
zajlott le a zeneiparban és a film- 
iparban is, ebből élnek meg kiváló- 
an a független kis kiadók és fejlesz- 
tők mind a mai napig. Szerencsére 
szinte minden ízlésű ember megta- 
lálhatja a hozzá illő játékot, azok pe- 
dig, akik mindent , kipróbálnak" és 
fanyalognak, azokat nem kell komo- 
lyan venni. Édesapám, aki bölcs em- 
ber volt, erre azt mondta (az öreg- 
nek semmi köze nem volt a számí- 
tógépekhez): , Fiam, aki nem tudja, 
mit akar, az meg is érdemli." 


8-10 hiba megmaradása a , termé- 
szetes" kategóriába tartozik... ezek 
persze nem épp szakmai, hanem 
általában elgépelési hibák, egy betű 
kimaradása stb. Sajnos előfordult 
például, hogy egy játék minimális 
rendszerigényénél 400 MHz-es 
processzor helyett 400 GHz-es 
maradt a nyomtatásban. Tapaszta- 
latból tudom, a cikk ,átnézésekor" 
ez a típusú hiba szinte mindig bent 
is marad. Sajnos ez az a hibamennyi- 
ség, amely akkor is marad (vagy épp 
keletkezik), ha napokat töltünk hi- 
baelhárítással, ugyanis a hibajavítás 
hibajavítását már nincs idő/ember/ 
energia ellenőrizni, pedig sok eset- 
ben pont ez generál újabb hibákat 
(szöveg kicsúszik a szövegboxból, 
rosszul választ el a tördelőprogram, 
utolsó pillanatban folyatunk be 
szöveget, hiszen a lap megy a nyom- 
dába, és az újságíró utolsó pillanat- 
ban küldte el a cikkét, felcserélve 
maradnak betűk, a tördelő rosszul 
értelmezte a szerkesztő kézírását 

a javításon stb.) Ezért találta fel az 
emberiség a ,hibahatár" kifejezést. 
Nálunk több mint egymillió betűből 
áll a magazin - ebből ha 60-70 
hibás, az 0,006 százaléknyi hibát 
jelent, amely szám szerintem egész 
tűrhető. Ettől függetlenül persze 
törekszünk arra, hogy egyszer meg- 
alkossuk a hibátlan magazint. Szólni 
fogunk, ha sikerült! 


Többször írtatok már a casual játékok- 
ról, meg hogy jó-e a gyerekeknek, ha 


játszanak. Jómagam szeretek felnőtt 
játékokkal is játszani, de a barátnőm 
már nem, és a két ötéves fia pedig 
érthető módon nem a műfaj hódolója. 
Van két PC-nk a háztartásban, és 
próbálok olyan játékokat találni, ami 
mind a négyünknek jó szórakozás lehet. 
Először is ott vannak az arcade autós 
játékok, amiért odavannak a fiúk, de 

a barátnőm nem annyira. Aztán most 
a Lego Star Warssal játszunk, ami 
igyancsak kiváló családi szórakozás 
bár én magáért a filmért sosem 
voltam oda, a legóért annál inkább). 
Minden hónapban csináltok egy top 
tízes listát, egyszer összeállíthatnátok 
egyet a családi játékokról is. Nekem 
nindenképp jól jönne, mert a mos- 

tani játékkínálatban nagyon nehéz 

em erőszakos játékot találni (kivéve 

a rajzfilm-adaptációkat, de azok meg 
bugyuta minijáték-halmazok). 
Gondolkodunk egy Wii beszerzésén is, 
de az tévével és 43 kontrollerrel együtt 
már bőven 100 000 forint fölött lenne, 
szóval azt valószínűleg majd csak télre 
szerezzük be, amikor az embert bezár- 
ja a hideg a lakásba. Most ugyan jön 

a tavasz, többet lesznek kint a szabad- 
ban, de azért nem mondok le , együtt 
videojátékozás" tervről, úgyhogy 
nagyon örülnék, ha kisegítenél néhány 
kooperatív címmel. - 


Tegnap fordult elő, hogy a Vakka 
kolléga nagyon lelkesen mutogatta 
a Steamen vásárolt, kettő darab 
két dolláros casual játékát, az egyik 
valami repülős volt, a másikat nem 
tudom. Mindkettő indie cím volt 


( TERJESZTÉS: 


HÍRLEVÉL: 


és nagy-nagy móka, ilyenekből (is) 
egyre több van a Steamen. Érdemes 
körülnézni, videókat megnézni, akci- 
ókat lesni - 2 dolcsi (kb. 400 forint) 
nem egy vészes összeg, annyit meg- 
érnek ezek a jópofa casual címek, 
gond nélkül. Egyébként a Wii-hez 

a ,sima" tévé is elég, nem kell neki 
HD vagy HD Ready televízió. 


Gondoltam, elküldöm nektek az összes 
eddig készített játéktesztemet felhasz- 
nálásra. Egy dolgot kérnék, ha lehet- 
séges, akkor tegyétek be valahogyan 
az újságba őket, hogy a többi játékos 
is elolvashassa. Félreértés ne essék, 
nem szeretném, hogy kinyomtassátok 
ezt a pár oldalt, elég, ha csak a DVD-re 
árakjátok, mint egy ,másvélemény" 
vagy , ti írtátok". Régebben volt is 

ilyen a Guru DVD-jén, csak aztán 
felszívódott, mert kevés volt az, aki 

írt cikket bármiről is. Remélem, elég 
igényes leszek az olvasóközönségnek 
és tetszeni fog nekik a stílus, amiben 
írom a megállapításaimat - nem mint 
újságíró, hanem mint átlag játékos. - 


A levél igazi ,érdekessége" az, 
hogy nemcsak a cikkek, hanem 

a címzettek listája is megérkezett 
vele együtt, a címzettek között 
pedig szerepeltek a konkurens 
magazin munkatársainak címei is. 
András tehát semmit nem bízott 

a véletlenre, hanem elküldte műveit 
mindenkinek, aki ebben a szakmá- 


ban tevékenykedik az országban. Ez 
szép dolog lenne, ha... kértük volna. 
De nem kértük. Abban az esetben, 
ha esetleg mindenáron jelentkezni 
akarna hozzánk cikkírónak, kedves 
András, létezik a dolgok menete, 
amikor próbacikket kell küldeni 
stb. Azonban cikkek küldözgetése 
kéretlenül, méghozzá úgy, hogy 
mindenkinek elküldi az ember - ez 
nem szép dolog. Nem is tetszik 
nekünk, így sajnos nem áll módunk- 
ban sem az újságba, sem a DVD-re 
feltenni a kéretlenül nekünk küldött 
cikkeket. Kérünk benneteket, 

a jövőbeli félreértések elkerülése 
végett aki nem próbacikket küld, 
az mást ne küldjön - köszönjük! Aki 
cikkeit szeretné közölni, a fórumon, 
blogokon stb. megteheti ezt. 


UTÓIRAT 


Mi a legfőbb tanulság ebben a hó- 
napban? Talán az, hogy nem kérünk 
kéretlen cikkeket, köszönjük meg- 
értéseteket! Emellett foglalkoztunk 
a casual játékokkal, a Mass Effect 
2 CE angol változatának hiányá- 
val, szokás szerint az erőszakkal, 
tévesztésekkel, hóval stb. S amíg 
elérkezik a tavasz végre, addig is 
maradok 
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SZEVASZTOK! 


Ez a hónap is durva volt, de 


szívünket megmelengette egy ör- 
vendetes tény: a tavalyi kihagyás 


után 


Ze 
A he 
vol 


egint lesz GameStar tábor. 
Gyertek gyorsan, jelentkez- 
ek, ordenáré nagy buli lesz! 
yszín ugyanaz, ahol két éve 
unk, mert az a hely nagyon 


tetszett nekünk. Ami nagyban 


eme 


ni fogja az esemény fényét, 
az az, hogy ha minden igaz, 


kilátogatnak az AXE-os csajok 


is. 


ajd jól elkenjük a szájukat 


CS 1.6-ban, igaz, srácok? Naugye 


4 


25 millióan 


hogy ugye! 
ender 


háborúznak 
modern módra 


Robert Bowling, az Infinity Ward 
közösségekért felelős menedzse- 
re nemrég tudatta velünk, hogy egy 
újabb álomhatárt sikerült átlépniük 


a Modern 
játszottak 


Warfare 2-vel: 25 millióan 
vele eddig ugyanis online 


összesen! Ez több embert jelent, mint- 


ha 10 Bud 


apestet egymás mellé rak- 


nánk és hálózatba kötve egy masszív 
LAN-partit tartanánk minden lakos- 
sal. Gratulálunk, és csak így tovább! 
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Az Activision megmutatta, hogy ki az úr az Infinity War háza táján 


MIKOR AZ EA KARJAI 
Asz DOLGOZÓ NÉHÁNY 

LELKES FEJLESZTŐ ÚGY 
GONDOLTA, hogy a Medal of Honor 
nem feltétlenül halad olyan irány- 
ba, ahogy azt ők szeretnék, gondol- 
tak egyet, s kipattantak a hajóból, 
majd az Activision égisze alatt egy 
olyan virágzó sikertörténetbe kezd- 
tek bele, mint a Call of Duty-fran- 
chise. A sorozat azóta a cég első szá- 
mú aranytojás-tojójának számít, Így 
érthető, hogy miért akarja Bobby Ko- 
tick fővezér és kompániája, hogy az ál- 
latka gazdái életben tartsák a jószá- 
got. A túlzott figyelemnek azonban vé- 
gül ostorcsattanás lett a vége. 


A ROBBANÁSHOZ VEZETŐ ÚT 
Mielőtt rátérnénk arra, hogy mi is tör- 
tént pontosan, fontos visszaemlékezést 
tartanunk néhány korábbi eseményről. 
Először is, szögezzük le, a Call of Duty 
sorozat születése óta hatalmas siker. 
Jó ideje bevett szokás, hogy a felka- 
pott címekből évente jelentetnek meg 
egy-egy epizódot annak érdekében, 
ogy a rajongók lelkesedése egy pil- 
lanatig se lankadjon. Persze egy iga- 

zi felső kategóriás alkotás elkészítésé- 
ez évek munkája szükséges, így ha- 
csak nem görbítjük meg a teret és 
azudtoljuk meg a kvantumfizikát, va- 
lamint az összes többi dolgot, amire fi- 
zikaórán oda illett volna figyelni, akkor 


bizony nem működőképes az ,éven- 

te újat adunk ki"-elmélet. Ezért az Ac- 
tivision fogta a Treyarch nevű fejlesz- 
tőbrigádot, és odacsapta az Infinity 
Ward mellé, akik a sorozat első epi- 
zódjait alkották meg. A két csapat így 
évente váltja egymást annak érdeké- 
ben, hogy minden karácsonykor lehes- 
sen valami új CoD-dal nyomulni. Azóta 
persze rájöttünk, hogy nemigen sze- 
retjük a rókabőr ízét, és maga az Infi- 
nity Ward is felfigyelt a jelenségre. En- 
nek rendje és módja szerint a Call of 
Duty sorozatban ugyan, de a hagyo- 
mányoktól eltérően egy nem máso- 
dik világháborús időket feldolgozó al- 
kotással rukkoltak elő Call of Duty 4 


s 
4 


2010 


Új Call of Duty, amelyet a Treyarch fejleszt a 
szokásoknak megfelelően. 


Két új pályacsomag a Modern Warfare 2-höz. 


20N 


Még újabb Call of Duty, a fejlesztő csapat egy- 


név alatt. Ez volt a Modern Warfare, 
amely valljuk be, mai napig egy kitű- 
nő alkotásnak számít. Mi örültünk, az 
Infinity Ward örült és az Activision is 
örült, hiszen tejelt a drága. Azonban 
maga az anyag születése nem ment 
ilyen egyszerűen. Mára köztudott, 
hogy nagy viták folytak az alkotók és 
a kiadó között. Az Infinity Ward vala- 
mi újban szerette volna kamatoztat- 
ni tehetségét, az Activision pedig fél- 
ve az esetleges buktától, hevesen elle- 
nezte a projektet. Végül nagy nehezen 
megegyeztek a felek, és megszületett 
a CoD sorozat mára saját talpán is já- 
ró gyermeke, a Modern Warfare. 


ROSSZ VEZETÉKET VÁGTAK EL 
Bár azon döntését nem bánta meg az 
Activision, amelynek értelmében egy 
merőben más Call of Dutyt szállítha- 
tott az IW, a szoros emberfogás to- 
vábbra is maradt. Az MW második 
epizódjának elkészülte után a szor- 
gos fejlesztők nyilatkozataikban je- 
lezték, hogy ismét valami újba szeret- 
nének belefogni. Feltehetőleg a sok 
ilyen megszólalás és tárgyalás miatt 
szakadt el a cérna és borult ki Bob- 
by Kotick bilije. Március elsején fu- 
tótűzként terjedt a netes portálokon 
(köztük természetesen a GSO-n is) a 


nek vezetője Glen Schofield és Michael 
Condrey. Nekik köszönhetjük az első Dead 


Space-t. 


tartoznak majd. 


előre még nem dőlt el. Viszlát, Infinity Ward? 


Akció-kaland Call of Duty az újonnan for- 


mált Sledgehammer Gamestől, amely- 


201x? 


Call of Duty versenyszimulátor, Call of Duty 


ritmusjáték, Call of Duty állatkaetető? 


hír, miszerint marco 


Az IW valami újban szerette volna kamatoztatni 


. tehetségét, az Activision pedig az esetleges 
vet] buktától félve hevesen ellenezte a projektet. 
- . 1 


na kidobóembe- 


rek lepték el az IW bázisát. A mai na- 
pig nem tisztázott, hogy milyen funk- 


ciót töltöttek be az 
órákon belül jött az 
tés: Vince Zampella 


izompacsirták, de 
újabb meglepe- 
weboldalán köz- 


zétette az információt, amely szerint 


Ázsia meghódítása olyan Call of Duty címek- 
kel, amelyeket kifejezetten erre a piacra ter- 
veznek, és előreláthatólag MMO-kategóriába 


ő már nem az Infinity Ward fejese. 
Jason West is hasonló helyzetbe ke- 
ült, azaz a hónap első napja óta már 
ő sem erősíti a csapatot. Az Activi- 
sion ugyanis felbontotta szerződése- 
iket, s két bejáratott emberével töl- 
tötte fel a megüresedett két széket a 
brigád vezérkarában. A kiadó indok- 
ása szerint szerződésszegés történt, 
később azonban ugyanilyen indokkal 
kezdeményezett pert a két ex-IW-s. 
A pletykák szerint az utolsó csepp a 
pohárban az volt, hogy a Vince és Ja- 
son a nagy rivális EA-nál házalt ötle- 
teikkel, éppen annál a cégnél, ahon- 
nan korábban futva menekültek. Eny- 
nyire rosszra fordult volna a helyzet 
az Activision égisze alatt? Nem tudni, 
de az biztos, hogy azóta új irányelvet 
határoztak meg a Call of Duty széria 
számára a kiadónál. Az Activision egy 
ideig nem fog kitörni a Sötét Erő Ki- 
adója státuszból azok után, hogy os- 
torával csapott az egyik legmegbízha- 
tóbb alakulatára. 


rNyolc évig élvezték a cég részvényeseinek 
bizalmát, minden támogatást megkaptak. 
Ezért is meglepő számunkra, hogy ilyen 
eszközökhöz folyamodtak!" 


az Activision elnöke 


GAME 


Vz a 


2002 


Huszonkét egykori 2015 Inc.-alkalmazott 
úgy döntött, hogy a Medal of Honor: 
Allied Assault után a saját ötleteikből 
szeretnének építkezni, ezért megalapítot- 
ták az Infinity Ward csapatot, amelyet 
aztán az Activision vásárolt fel. 


2003 


Az első Call of Duty megjelenése, elsöprő 
siker minden téren. 


2005 


A második CoD megjelenése, a siker ter- 
mészetesen nem maradhatott el. 


2006 


Az Activision nem tud várni 2 évet egy 
újabb CoD játék bevételeire, ezért meg- 
bízza a Treyarch-ot, hogy hozza ki a Call 
of Duty 3-at. Az eredmény felemás kriti- 
kai véleményeket hozott. 


2007 


Hosszas csatározások után az Infinity 
Ward képes meggyőzni a kiadót, hogy 
új irány kell a sorozatnak. A Modern 
Warfare minden fronton átütő siker! 


2009 


Két évvel az első MW után jött a folyta- 
tás. Bár az IW emberei már el akarták 
dobni a CoD-ot a címből, az Activision 
ragaszkodott ahhoz, hogy a franchise ne- 
vét is feltüntessék. 


2010 


Jason West és Vince Zampella megelé- 
gelte, hogy az Activision nem hagyja ér- 
vényesülni csapatukat, ezért olyan ki- 
adóknál házalnak, mint az EA. 

A kiadó előveszi a szerződést, és annak 
megszegése miatt eltávolítja a két veze- 
tőt, majd bejelenti a sorozat jövőjére vo- 
natkozó terveit. 
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Három éve jelentették be a Gearbox lelkes felékető hogy bi- 
Zony ők is belekóstolnának az Alienek által agyonparáztatott uni- 
verzumba, mi pedig J rajongók lévén ennek nagyon is adtunk 
Azonban az idő múlásával egyre ködösebb lett a légkör a pro- 
jekt körül, majd jött a Borderlands című alkotás és hát, el is fe- 
ledtük, hogy bizony van még a műhelyükben egy készülő Golo- 
nial Mariness Érkeztek is apletykák, hogy nem lesz ebből sem- 
mi, majd a Rebellion kijött az érős közepesre sikeredett Aliens 
versus Predatorrval, és már mi sem hittünk abban, hogya Gear- 
box tényleg páncélba öltöztet valaha is bennünket. Szerencsé- 


Randy Pitchford, 


.Marines 


/ 2 ve A Hálál után a tengerészgyalogos is feltámad 


re az alkotók közül előlépett Randy Pitchford és megnyugtatta 
lelkünket: érkezik a Colonial Marines! Az eddigi hatalmas csend- 
nek csupán a Borderlands miatti sokk volt az oka, a játék ugyan- 
is nagyobb sikert ért el, mint gondolták, így a teljes bagázst ráál- 
lították a DLC-kre és foltozgatásokra, hogy a rajongók tábora lel- 
kes maradjon. Három letölthető csomag után azonban végre van 
elég erő bennük, hogy felvegyék a pittyegő radart és Alienvadá- 
szatra induljanak... vagy éppen fordítva. A tengerészgyalogosok 
kissé háttérbe szorultak a legutóbbi AvP játékban, így kíváncsian 
várjuk, hogy mihez kezd a Gearbox a témával. 


rKarrierem során folyton ebből az univerzumból 
merítettem ihletet. Most végre már tényleg 
rajta dolgozhatok, csak eddig csendben 


kellett maradnunk." 


Bogárirtás 
900 dollárért 


A Hollywood Collectibles olyan 
termékekkel rukkol elő, ame- 

lyek a legtöbb filmőrültnek heveny 
nyálcsorgást okoznak: fénykar- 

dok, ruhák, fegyverek. Most éppen 

az Alien-filmekből ismert stukker f.. 
vált elérhetővé potom 900 dollá- e 
rért. Bár valódi lőszert nem tar- 
talmaz, az oldalán található LED 
95-ről visszaszámol nekünk, majd 
a tárat kicserélve visszaáll maxi- h 


ee. 


The Conspiracy; 
Éld át a SE ériát má 
. . szemszögből 


Nem szeretjük, ha egy filmet vagy sorozatot megpróbálnak egy az egyben át- 
alakítani videojátékká. Az utóbbi időben mintha megérezték volna könnyeinket a 
fejlesztők, és mára emelkedésről beszélhetünk a mozgóképes alkotások videojátékos 
"em adaptációinak minőségével kapcsolatban. A Prison Break című méltán népszerű so- 
Ni rozat is megkapja a saját játékos változatát, ráadásul a csavaros történetet egy tel- 
jesen új szemszögből ismerhetjük meg. Az első évad fonalát követve csöppenünk be- 
: le Tom Paxton bőrébe, akit egy titkos társaság küld a Fox River állami fegyház falai 
. " közé, hogy kiderítse, miért is vált bankrablóvá Michael Scofield, aki korábban bün- 
e tetlen előélettel büszkélkedhetett. A játék folyamán Tom több olyan eseményt is át- 


mális töltöttségre. A bogarakat ki- él majd, ami a sorozatban kulcsmomentumnak számított, de emellett saját történe- 
lőni ugyan nem tudjuk vele, de ga- tét is megismerhetjük. ,Ha ezt az üzenetet halljátok, már rég halott vagyok", hang- 
rantáltan megpusztulnak, ha hoz- zik a csöppet elcsépelt mondat a főszereplő szájából a Prison Break: The Conspiracy 


zájuk csapjuk a kis drágát! egyik videójában. De rajongóként eltekintünk efelett. 


14 / WWW.GAMESTAR.HU 


Miután tavaly a Relic bejelentette, hogy új né- 
zőpontból szeretnék elmesélni nekünk a War- 
hammer-univerzum 40 000-es éveinek történe- 
tét, örömünkben nem is tudtunk mást tenni, mint ha- 
talmas mosollyal bámulni egymás arcát. Persze az 
már kissé elkeserített minket, hogy a végleges játék- 
ra akár 2012-ig is várnunk kell, de még ez is eltör- 
pült amellett, hogy a Warhammer 40K: Space Mari- 
ne nem veti meg lábát szeretett PC-nken. Kicsiny hor- 
dánk nem is lett volna elég ahhoz, hogy az alkotók 
meggondolják e becstelen lépésüket, de sokan gyűl- 


Splatter 


TE JÓ ÉG, MEGSASOLTÁTOK MÁR A NAMCO BAN- 
DAI LEGÚJABB AGYMENÉSÉT? A Splatterhouse név 
ismerős lehet, elvégre "89-ben az akkori Namco már ki- 
adott egy játékot ilyen címmel, de az semmi volt ehhez 
képest (no persze pixelháborúban nem is lehetett na- 
gyon durvulni). 


MASZKOS HULK KERESNI CSA JÁT 


Az alkotás 2010-es újjáélesztéséről készült képeket lát- 
va komolyan elgondolkodtam, hogy láttam-e már eny- 


tek a Relic honlapjára, hogy felgyújtva a fórumokat, 
valami biztató információt kapjanak a jövőről. Így 
lett, a fórumon felbukkanó fejlesztők úgy nyilatkoz- 
tak, hogy ha így folytatják a rajongók, akkor nem te- 
hetnek mást, engedelmeskednek és lesz PC-s verzió. 
Maga a Space Marines egyébként akció-RPG-nek ké- 
szül, amelyben 4 fős csapatot kell irányítanunk néz- 
dahátam stílusban, állítólag masszív túlerővel szem- 
ben, epikus méretű csatákban. A Warhammer univer- 
zumára jellemző nyers brutalitás természetesen ebből 
sem maradhat ki. 


nyire durva, gyomorforgató és brutális játékot valaha. 
Még mielőtt ezt bővebben kifejteném, nyugtassuk ma- 
gunkat a szalvétára vetett történettel: Rick Taylor fő- 
iskolás srác barátnője eltűnik egy romos kastélyban, 
amelyben nemcsak porcicák garázdálkodnak, hanem 
csúnya szörnyellák is. Sima ember révén nem volna sok 
esélye megmentenie asszonyát, de szerencsére megta- 
lálja a terror maszkját, amelyet a saját arcára helyez- 


Azt hiszitek, láttátok m 
játékot? Tévedtek! 


Warhammer 
40.000: 
Space Marine 


PC-re is masírozhatnak az 
űrgárdisták? 


r a legdurvább 


ve Jason-hasonmássá válik, übermenschi képességek- 
kel felvértezve. A túlvilági lények így már csak külsőben 
durvák, a valódi durvulást maga Rick végzi majd szu- 
pererejének köszönhetően. A készítők kiemelték a játék- 
ban szunnyadó fizikáért felelős motort. A Dead or Alive- 
ban a keblek mozgása volt ennyire látványos, mint itt a 
fröcsögő vér és repkedő testrészek. A lények kitalálói- 
nak sok-sok piros pontocska jár, főleg a rasztabékáért. 
Szerintünk szórakoztató cucc lesz ez, de csak 18-on fe- 
lüliek számára természetesen. 


-— kJ 
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Függetlenként csúcskategóriás játékot? 


A ZERO POINT SOFTWARE CSAPATA ÉRDEKES MÓDON PRÓBÁLJA JÁTÉ- 
KÁT A NAGYÉRDEMŰNEK PROMOTÁLNI. Teljes mértékben igyekeznek a kiadók 
nagy testvéri jelenlétét elkerülni azzal, hogy nem is szerződnek le egy céggel sem. 
Helyette a neten formálódó közösségek segítségét kérik alkotásuk célba tolásához. 


SCI-FI CÁPAHENT 
Az Interstellar Marines sci-fi FPS, amely abban tér el a szokványos futurisztikus já- 
tékoktól, hogy a jövő ábrázolása kimerül az évszámban. A játékmenet ugyanis in- 
kább realisztikus élményt tartogat, csak éppen nem terroristákat kell lődözni, ha- 
nem cápaszerű lényeket. Emellett RPG-kből ismert elemek is kerülnek a játékba az- 
zal, hogy karakterünket folyamatosan tuningolhatjuk a harcmezőn megszerzett 
tapasztalatokkal. A fejlesztésről nyíltan kommunikálnak a rajongókkal a fejlesztők 
a játék hivatalos honlapján keresztül: tavaly májusban még csak magát a játékot je- 
lentették be és indították el az oldalt, októberben már bemutatták, hogyan is néz- 
nek ki a játékban található helyszínek, január óta pedig már lehetőségünk akad egy 
kis lövöldére is. A jövőben a játék újabb részleteit fedik majd fel, míg el nem érnek 
a végleges stádiumba, addig is látogassatok el a hivatalos oldalra és adjatok egy 
próbát az Interstellar Marines-nek! Mert amúgy elfelejtettem mondani, hogy ingye- 
nes, szóval hajrá! 
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CIVILIZATION III.GOLD 


(BISSHOGK 
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Test Drive Ünlimited 2 


Ősszel jöhet az NFS nagy ellenfele 


BÁR A 2006-OS TEST DRIVE UNLIMITED NEM TUDOTT 
KIEMELKEDNI AZ ÉV AUTÓS TERMÉSEIBŐL, köszönhe- 
tően néhány benne felejtett bugocskának, mi ennek ellenére na- 
gyon is szerettük, hiszen megmutatta, hogy mire is számíthatunk 
online móka szintjén az akkor még frissnek számító Xbox 360- 
on. Az Atari és az Eden Games négy évig tanulmányozta a rajon- 
gók köszöneteit és fanyalgásait, amelyek alapján már készül is a 
folytatás! 


POR SE SZERELEM 

A Test Drive Unlimited 2 járműveit már idén ősszel elvihetjük né- 
hány körre abban az esetben, ha Xbox 360-, PlayStation 3- vagy 
PC-tulajok volnánk. A játékban szereplő dinamikusan változó idő- 


9" RT 
A 


ti 


Megvan már, hova utazol nyáron? 


járási viszontagságok is megdobják a száguldás örömét (vagy 

éppen csökkentik azt), napszakok is jönnek-mennek majd, illet- 

ve a törésmodellek is igazodnak a mai igényekhez. Maga a szing- A u. 
li kampány is ráncfelvarrást kap, offline mellett pedig akár online ke 
is végigjátszhatjuk majd néhány haver társaságában. Sokkal 
több részletre eddig még nem derült fény, de azt már láthatjuk, 
hogy a ,többet, jobbat, szebbet" vonal mentén haladnak a fejlesz- 
tők, és ez így van rendjén, hiszen az első felvonás is remek szóra- 
kozást nyújtott, az online élmény pedig igazi frissességet hi 

az autós játékok piacán. Kíváncsian várju is fo 
pelni majd az idei NFS-sel szemben! 


öröme!" 


rIdeje volt már 
Drive Unlimited nyújtotta 
masszívan nyílt online 
versenyzés élményét tovább 
fejlesztenünk, jöhet tehát 

a testre szabhatóság, jobb 
interakció a társakkal és 

a magával ragadó vezetés 


Í 
a ten H 


HA TE MONDOD 


a Test 


Mit szólnál egy kiruccanáshoz a dél-afrikai Durban-ba? Miért pont 
oda? A négy kilométer hosszú tengerparton túl csábító még a sé- 
tálóutcák, éttermek, koktélbárok, klubok sokasága illetve egy 
olyan apróságnak is helyet ad, mint a 2010-es FIFA futball-világ- 
bajnokság július 7-i elődöntője! 


Szeretnéd megspórolni a repülőjegyet, a reptéri transzfereket, 
a három éjszaka szállást és nem utolsó sorban a belépőjegye- 


ket, plusz vagány lenne külön autóval érkezni a meccsre, akár Mi- 
chel Platini? Most megnyerheted a 2X2 fős csomag egyikét, ha 
az akcióban résztvevő Sony Ericsson készülékek közül megvásá- 
rolod a neked tetszőt, és regisztrálsz a játékra. Aztán - ha rád mo- 
solyog Fortuna - már csomagolhatsz is, hogy július 6-a és 9-e kö- 
zött a Sony Ericsson jóvoltából vendége lehess egy barátoddal Af- 
rika legforgalmasabb kikötővárosának. Buzdítsátok együtt a világ 
egyik legjobb csapatát a döntőbe jutásért! (x) 
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CIVILIZATION IV. GTA: VICE CITY 
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GTA - TRILOGY 
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MAX PAYNE - ANTOLOGY 


1 CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
da eb 


2009. NOVEMBER 930/ 
2 BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
2010. MÁRCIUS 909/9 
EJ ASSASSIN"S CREED 2 
2010. MÁRCIUS 920/0 
4 BIOSHOCK 2 
2010. FEBRUÁR 919/0 
5 ALIENS VS. PREDATOR 
2010. FEBRUÁR 899/9 
6 MASS EFFECT 2 
2010. JANUÁR 950/0 
7 COLIN MCRRAE: DIRT 2 
2009. DECEMBER 929/9 
8 WOW: WRATH OF THELICH KING 
ÚG MD 2008. DECEMBER 959/0 
9 S.T.A.L.K.E.R.: CALL OF PRIPYAT 
2010. FEBRUÁR 790/0 
10 A B DRAGON AGE: ORIGINS 
2009. NOVEMBER 940/9 
n NAPOLEON: TOTAL WAR 
2010. FEBRUÁR 949/0 
12 BORDERLANDS 
2009. NOVEMBER 830/0 
13 LEFT 4 DEAD 2 
2009. DECEMBER 919/0 
14 FIFA 10 
4 2009. OKTÓBER 869/0 
15 COUNTER STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 940/9 
16 TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 950/9 
17 CALL OF DUTY 4 
2007. NOVEMBER 950/9 
18 GRAND THEFT AUTO IV 
2008. NOVEMBER 989/0 
19 NEED FOR SPEED: SHIFT 
2009. SZEPTEMBER 829/0 
20 MASS EFFECT 
2007. MÁJUS 949/9 


MODERN WARFARE 2 


Nem sokkal, de sikerült megőriznie 
az első helyét a Bad Company 2-vel 
szemben. 25 millió online játékos 
nem tévedhet. 


NAPOLEON: TOTAL WAR 


Nem született még rossz játék a 
Total War sorozatban, és ez a Napo- 
leonra is igaz. A multiban játszható 
kampány verhetetlen. 


ASSASSIN"S CREED 2 


Ezio PC-s megjelenése és a rene- 
szánsz Velence tökéletesen eltalált 
hangulata az Ubisoft márciusi 
ajándéka. Már ha van net. 


BATLEFIELD: BAD COMPANY 2 
Nem lepődnénk meg, ha ezek után 
minden FPS-ben alapkövetelménnyé 
válna a rombolhatóság. Battlefield 


újratöltve! 
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NINCS ÚJ TOMB RAIDER, DE LESZ LARA CROFT! A csinos kincsva- 
dász kalandjainak legújabb felvonása ugyanis mellőzi a Tomb Raider nevet, 
és csupán a főszereplő nevével jelzi, hogy miről is van itt szó. A Lara Croft 
and the Guardian of Light ennek megfelelően egy, a szokásostól eltérő ka- 
landjáték lesz: fix kameranézet váltja az eddigi, jól megszokott nézdahátam 
akciót. Főleg a rejtvények és titkok megoldása lesz a feladatunk, ráadásul a. ? 
magányos fejtegetés mellett kooperatív örömökre is lesz lehetőségünk. 


A TAVALYI PSP-RÁNCFELVARRÁS NEM 
ÉPPEN ÚGY SIKERÜLT, AHOGY AZT A S0- 
NYÉK GONDOLTÁK (DEHÁT MI ELŐRE 
MEGMONDTUK). A Go! csúnyát bukott, és 
mindemellett az iPhone is szépen-lassan kezdi el- 
szipkázni a handheldpiac vásárlóit. A japán cég- 
nek tehát lépnie kell, és a Wall Street Journal 
szerint ez a lépés nem más, mint egy Sony okos- 
telefon, ami képes lesz playstationös játékokat is 
futtatni. A mobil fejlesztésének egy részét a ja- 
pánok viszik, emellett a Sony Ericsson is bese- 


Portal 2 


Az első felvonás új 
befejezésével jelentet- 
ték be a folytatást! 


A VALVE ALKOTÓI ÚJABB FRISSÍTÉST ADTAK 
KI A PORTAL CÍMŰ SIKERJÁTÉKUKHOZ. Ez még 
így önmagában nem érne meg ennyi sort a lapunk ol- 
dalaira, mert igen, imádjuk a portált és a mai napig a 
Still Alive-ra rokizunk a szerkiben, de pár javítás miért 


is ilyen érdekes? Nos azért, kedves egybegyűltek, mert a 


javítások közül az egyik maga a játék befejezésének az 


átírása! Nem fogom megírni, hogy pontosan mi is törté- 


etnek még olyanok, akik kihagyták ezt a 


nik, elvégre le 


remek kis játékot (ha pedig valóban így tettek, akkor na- 
. Annyit azonban elmesélhe- 


gyon gyorsan szerezzék be! 
tek, hogy az új vég egy új kezdetet sejtet, azaz gyakor- 
latilag nem hivatalosan bejelentette a Valve, hogy ké- 
szül a Portal 2 Nem sokkal később a Game Informer 
címlapja tette hivatalossá a dolgot: idén év végén érke- 
zik a Portal 2, amely nemcsak új pályákat, hanem egy 
vadiúj coop módot is tartalmaz majd. A pajtikkal foly- 
tatott kapunyitogatásban nem csupán összejátszanunk 
kell majd, de együtt is kell gondolkodnunk. 


gít a projektbe. A pletykamadarak még arról is 
csicseregnek, hogy egy iPadhez hasonló eszközt 
is készül kiadni a cég. Ez gyakorlatilag egy olyan 
hardver lenne, amely a netbookok, az e-readerek 
és a PSP közti határokat mossa el. Nemrég a 
Sony még úgy gondolta, hogy az iPaden játszó 
emberek előbb-utóbb átvándorolnak PSP-re a 
mélyebb játékélmény miatt, de azóta úgy tűnik, 
rájöttek, hogy a saját iPad-klónjukkal is megdob- 
hatják az eladásaikat. Idén év végére érkezhet- 
nek az eszközök. 


ezet] A Portalfrissítésében különböző rádióadások is he- 


44 


) 


lyet kaptak, amelyek emberi szöveget nem tartalmaz- 
nak, azonban különféle kódolt dolgokat megtalálhat- 
tunk bennük. Ezek egy részét morzeformában tölthet- 
tük le, amelyeket visszafordítva olyan szösszeneteket 
olvashattunk, mint például ,, A gyors barna róka ráugrik 
a lusta kutyára" illetve lekódoltak egy , LOL"-t is a fej- 
lesztők. A maradék anyagot videóvá lehetett alakítani, 
amelyeket feltehetőleg az Aperture Science biztonsági 


kamerái rögzítettek. Ötletes. 


Megvan már, 
hova utazol nyáron? 


Mit szólnál egy kiruccanáshoz a dél-afrikai Durbanba? 
Miért pont oda? A négy kilométer hosszú tengerpart 
mellett sétálóutcák, éttermek, koktélbárok, klubok 
sokasága vár, ráadásul ott lesz a 2010-es FIFA 
labdarúgó-világbajnokság július 7-i elődöntője is! 


Szeretnéd megspórolni a repülőjegy, a reptéri 
transzferek, a szállás és a belépőjegyek költségeit? Mit 
szólnál, ha külön autóval érkezhetnél a meccsre, mint 

a futballsztárok? Ha most megvásárolod az akcióban 
részt vevő Sony Ericsson készülékek közül a neked tetszőt, 
és regisztrálsz játékunkra SMS-ben, akkor megnyerheted 
a 2x2 fős vb-csomag egyikét! Egy kis szerencsével 

július 6. és 9. között a Sony Ericsson jóvoltából te és 

egy barátod vendégei lehettek Afrika legforgalmasabb 
kikötővárosának, ahol együtt buzdíthatjátok a világ 
legjobb csapatait a döntőbe jutásért. 


() 


Sony Ericsson is a 
Official FIFA Parti 


Sony Ericsson 
make. believe 


A focivébé közelebb 
van mint 


Ne szalaszd el a na I 
a 3 Sony Ericsson mobil k. 


együtt Dél-Afrik; 
a Sony Ericsson j. 
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Sony Ericsson 
Official FIFA P. 


új előfizetéssel, új előfizetéssel, 

díjcsomaggal díjcsomaggal 
az előfizetésre és a díjcsomagra vállalt 24 hónapos az előfizetésre és a díjcsomagra vállalt 24 hónapos 
hűségnyilatkozattal; mobil előleg befizetése szükséges hűségnyilatkozattal; mobil előleg befizetése szükséges 


A készülékakció 2010. március 1-jétől visszavonásig, vagy a készlet erejéig érvényes, Mobilotthon Prémium díjcsomaggal nem vehető igénybe. 
A készülékakcióban egy előfizető a kedvezményt legfeljebb egy alkalommal veheti igénybe, maximum egy készülék erejéig. 
További részletes feltételek a T-Pontokban, Partner üzleteinkben és ügyfélszolgálatunkon: 1430, 06-1/265-9210. 
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Sony Ericsson 
— Make. believe 


új előfizetéssel, 
díjcsomaggal 


az előfizetésre és a díjcsomagra vállalt 24 hónapos 
hűségnyilatkozattal; mobil előleg befizetése szükséges 


Mobile 


Vanguish 


Jön a Gears of War első komoly kihívója? 


A PLATINUM GAMES LEGUTÓBB 
ÉPPEN A BAYONETTÁVAL JELEZ- 
TE NEKÜNK, HOGY NEM FÉLNEK 
SIKERJÁTÉKOKAT MÁSOLNI, mert 
másokkal ellentétben legalább tud- 
ják, hogy mit csinálnak, és azt nagyon 
is jól. Akkor a Devil May Cry stílusát 
sikerült remekül továbbfejleszteniük 
egy kiváló játékban, most pedig mint- 
ha a Gears of War kerülne terítékre a 
pt pibió személyében. A TPS-jellegű 


a Já 
(sa) Wa 


sci-fi akciójáték idén év végén érkezik 
majd, sajnos csupán PlayStation3 és 
Xbox 360 platformokra. Az alkotók el- 
mondása szerint ez egy ,gyorsulós" lö- 
völde lesz, amelyet igen jól példáznak 
a frissen érkezett képek. Villámgyors 
akció, látványos elmosódások, renge- 
teg lőszer, hatalmas stukkerek, csinos 
páncél és közelharci zúzások. Minden 
ami turbózott Gears of Warban 


ie 
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NEM, NE AGGÓDJATOK, NEM ÁLLT 
LE AZ AMERICAN MCGEE-FÉLE ALI- 
CE 2 FEJLESZTÉSE, AZ NAGYON IS 
PÖRÖG! Arról volna szó, hogy a mester 
próbál emellett más történeteket is meg- 
tölteni elborult gondolataival. 


PIROSSZKA 


VÉRESEN SZERETI 

Ezúttal a fejlesztő a vörös csuklyás lány- 
ról szóló mesét vette elő és porolta le. 
Az aranyos és törékeny kislány karakte- 
rét természetesen rögtön félredobta, és 
egy magas szexi bombázót öltöztetett 
az ismert szerelésbe, no meg adott né- 
hány hentesboltban használatos fegy- 
vert is neki. Farkasból természetesen an- 
nek rendje és módja szerint nem egy lesz, 
hanem temérdek! A játék egyelőre előké- 
születi állapotban van, és McGee az idei 
GDC alkalmával próbál majd kiadót ke- 
resni számára. Bárki is figyel majd fel rá, 
jobb, ha tudja, minket már most nagyon 
érdekel ez az alkotás, főleg ha a God of 
War vagy a Bayonetta vonalán halad 
majd, csak éppen a Piroska és a farkas 
világában. 


CÍVIITTZATION 


COMPLETE 


UGYANCSAK MÁI ű 
UGORHATUNK FEJEST A JUS 
CAUSE FOLYTATÁSÁBA, egy demó 
formájában azonban 35 négyzetmér- 
földnyi területet már akár most rommá 


lőhetünk. Így is tettünk. 
FELSZABADULT PUSZTÍTÁS 


Ami igazán érdekessé teszi a Just 
Cause 2 demóját, hogy már régóta 

ez az első olyan demóverzió, amellyel 
hosszú órákon át el tudtam szórakozni. 
Ugyan egyhuzamban csak fél órát nyo- 
mulhatunk a játékban, de semmi nem 
tart vissza minket attól, hogy újabb 30 
percekre visszapattanjunk a Lautan 
Lama sivatag harcmezeire. A Just Ca- 
use 2-ben egy egész országot bejárha- 
tunk, feladatunk pedig, hogy annak né- 
pét fölszabadítsuk az elnyomó diktátor 
alól. Ennek érdekében minél nagyobb 


Demo-Demo-Demolition-man! 


sen abból áll, hogy ami 
rül, annak pusztulnia kell. Ilyen egysze- 
rű az egész, és éppen ettől szórakozta- 
tó. Bár a Just Cause 2 köré egy sztori 
is épül, a demó semmilyen poént nem 
lő le. A lényeg, hogy kipróbálhatjuk a 
főszereplő új madzagvetőjét, amellyel 
meggyorsíthatjuk a haladásunkat, il- 
letve elérhetetlen magasságokba is el- 
juthatunk, de a helikoptereltérítésnél is 
hasznos kellék lehet, no és persze az el- 
lenfelek lába alól is kihúzhatjuk a ta- 
lajt. Olyan ez, mintha Pókember hirte- 
len csatlakozott volna a fölszabadítási 
hadsereghez. Őrült játék lesz ez, kérem 
szépen! A várakozás ideje alatt min- 
denképpen adjatok egy esélyt a demó- 
nak, ha van Xbox 360 vagy PS3 a kö- 
zeletekben, mert ritkán ilyen szórakoz- 
tató a pusztítás. 


KdOo szt ke 


Kamionnal bejárni Kaliforniát 


AZ 1C COMPANY KIADÁSÁBAN 
MÁR TAVALY MEGJELENT A MESZ- 
SZI OROSZ FÖLDEKEN A SOFT- 
LAB-NSK ALKOTÁSA, a Rig n Roll, és 
bár már nincs semmilyen vasfüggöny, 
mégis idáig kellett várnunk, hogy hoz- 
zánk is elérjen a kamionvezető szimulá- 
torok legújabb trónkövetelője. A játék 
egyik különlegessége, hogy Kalifornia ál- 
lam majdhogynem minden útszakasza 
megtalálható benne, emellett járműve- 


ink festését teljes mértékben testre szab- 
hatjuk, ami alatt ne csak a színt tessék 
érteni! Ó, és ha sikerült kamionvezetői 
karrierünk során olyan csinire tuningol- 
nunk a kamiont, hogy mindenkinek meg- 
mutatnánk, útjainkról akár saját videó- 
kat is készíthetünk, amelyeket könnyedén 
megoszthatunk majd barátainkkal. Részt 
vehetünk versenyeken, felvehetünk külde- 
téseket, de járhatjuk Amerika útjait akár 
szabadon is. 
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de azért poén 


AZ ACTIVISION MÁJUS VÉGÉN DOB- 
JA PIACRA A PROJECT GOTHAM RA- 
CING MÖGÖTT IS MEGBÚVÓ BIZARRE 
CREATIONS LEGÚJABB AUTÓS ŐRÜ- 
LETÉT, de néhányan már akár most is el- 
vihették egy körre a kicsikét. A néhány kö- 
zött természetesen mi is ott voltunk. 


HOGYAN VÁG POFON A TRABI 
Le kell szögeznem, hogy ha választanom 
kéne a videojátékok autós műfajai között, 
akkor mindenképpen a mario kartos fonal- 
ra tenném magam. Sosem voltam a sebes- 
ség nagy őrültje, annál inkább kedveltem a 
taktikát igénylő vicces és szórakoztató au- 
tós játékokat, amelyek műfaját még anno a 
vízvezeték-szerelő és haverjai szerettették 
meg velem. Meg is lepődtem, amikor ma- 
zur megismertette velem a Blur létezését, 
illetve ideadta a kulcsot, amellyel elérhető- 
vé vált a játék multiplayer bétája. Végül is 
nem nagyon lőttem mellé, miután kiderült, 
hogy a Bluris egyfajta ,szívatós" autóver- 
seny-játék, csak épp szivárványszínű icipi- 
ci kisautók helyett valódi verdák kipufogói 
durrognak jó hangosakat. 


A SUBARU 

ÉS A DRAGON BALL ESETE 
A Blur világa röviden arról szól, hogy a Ra- 
cebook nevű közösségi portálon hatalmas 


Audit vezetve sem komolyabb a Mario Kart, 


tömegek izgulnak végig illegális versenye- 
ket, amelyeket szerte a világban, különféle 
érdekes helyszíneken rendeznek meg. Ha va- 
laki ,like-ol", azaz kedvel egy versenyzőt, az 
támogatja. Mi egy versenyzőt alakítunk ter- 
mészetesen, és az a feladatunk, hogy a futa- 
mok során minél több rajongót szerezzünk 
magunknak különböző módszerekkel - fel- 
adatunk, hogy zúzzunk le minél több ver- 
senyzőt, vezessünk minél szebben vagy mi- 
nél , mocskosabbarr". A lezúzáshoz különbö- 
ző erőket vehetünk fel a verseny alatt, ezek 
tényleg nem okoznak meglepetést a tapasz- 
talt mario kartosoknak: van itt turbó, lőszer, 
pajzs, hőkövető energianyaláb stb. A rajon- 
gók gyűjtésével egyre magasabb szintre ka- 
paszkodik az ember, amelynek köszönhe- 
tően újabb versenypályák és verdák válnak 
elérhetővé (a legelején például egyáltalán 
nem tudunk még kocsit választani). A Blur 
szórakoztató alkotásnak ígérkezik; körül- 
belül olyan, mintha fogták volna a Need for 
Speed szebb éveit, meghintették volna egy 
kis band herós színvilággal (ami jelen eset- 
ben jól áll) és a feje tetejére állították volna 
az egészet a Mario Kart jellegzetes szívatós 
játékmenetével. 


ÚJDONSÁGOK 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Paris / Red Storm Entertainment 
RÖVIDEN Szellemek helyett szuperkatonák! MEGJELENÉS 2010. ősz 


: A jövő szuperkatonái láthatat- 
lan köpenyben és ultramodern 
fegyverekkel tesznek rendet a 
világban. Ez pedig nem feltétlenül 
sci-fi! //BZ 


ELLENÉRE BELE VOLTAM ZUHANVA A GHOST RECON EL- 

SŐ RÉSZÉBE, hogy a valóságban egy szocialista és egy ka- 
pitalista E kategóriával is rendelkezem, tehát sosem voltam iga- 
zából katona. A Tom Clancy bestselleríró nevével fémjelzett sorozatot 
sem azért szerettem, mert hiányzott a puskaropogás vagy a földön való 
kúszásmászás, sőt, egyáltalán, nem is maga a katonai téma vonzott. 
Sokkal inkább a játék akkoriban újdonságnak számító zanzája, amely- 
ben a lövöldözős kedvenceimből benne volt a megyünk és zúzunk jelle- 
gű megközelítés, pár másik egykori kedvencből bekerült a lopakodós, 
óvatos játékmenet, de legalább ennyire kapott szerepet a stratégia is. 
Csapatunk irányítása, pozicionálása, a hajszálpontos tervezés zseniáli- 
san volt megvalósítva abban a játékban és szép lassan a kiegészítőkben, 
majd pedig a sorozat többi, teljes értékű tagjában is. Egy kis visszate- 
kintés után megnézzük, mit kínál az őszre ígért Future Soldier — utolsó 
utáni pillanatokban érkezett, exkluzív információk következnek! 


A KATONÁK KATTANTAK, 
A SZELLEMEK SZELLENTENEK 
Node akik esetleg a Holdon vagy valamilyen más bolygón (netán 
Azerothon) töltötték az elmúlt évtizedet, hadd foglaljam gyorsan ösz- 
sze, mi is a Ghost Recon sorozat lényege. Adott egy kitalált amerikai 
katonai egység (az Észak-Karolinai Fort Braggben állomásozó 5. Kü- 
. lönleges Alakulat), amely kifejezetten speciális feladatok, a szokvá-" el 
IVO tól eltérő bevetések esetén lép színre. Az első, 2001-ben kiadottw 
, EGhost Recon epizód a 2008-as évben játszódott, a történet sze 
1 szimplánySzellemeknek nevezett csapat, 
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FUTURE SOLDIFR 


dig a lehető legfrissebb fegyverarzenállal 
felszerelve, ultraerős kiképzéssel a hátuk 
mögött várják a bevetéseket. 

A történet szerint 2008-ban Oroszország- 
ban és a balti államokban találkozunk elő- 
ször a Szellemekkel, amikor egy, a Szov- 
jetunió újraalakítására tett puccskísérletet 
kell meghiúsítaniuk (Ghost Recon, 2001). 
Az első kiegészítő már Afrikában találja a 
különítményt, ahol 2009-ben egy etióp tá- 
bornokot kellett lebeszélni Eritrea meghó- 
dításáról (Desert Siege, 2002). 2010 már 
Kubában éri a csapatot, ahol egy kolumbiai 
drogkartell próbálta meghiúsítani az első 


Kiújult az isiászom, jaj 


I RE 


Bár fejlesztőként a Ubisoft Paris van megjelölve, tulajdonképpen a francia Ubi és a Red Storm közös csapa- 
táról van szó, akik a projekt erejéig összevetették erőiket. 


szabad választások lebonyolításá 


(Island 


Thunder, 2003). A sztori még ugyaneb- 


ben az évben folytatódott, amiko 


említe 


az imént 
tt kolumbiai kartellt saját országá- 


ban rendszabályoztuk meg (Jungle Storm, 


2004). A kiegészítők utái 


sodik 


a hivatalos má- 
ész 2007-ben játszódott a kore- 


ai félszigeten, ahol egy bezizzent északi tá- 
bornok megpróbálta megtámadni Dél-Ko- 
reát és a NATO-t (Ghost Recon, 2004). Itt 


ismer! 
ját, Sc 
rottu 


ettük meg a játék ikonikus figurá- 
ott Mitchell kapitányt is. 2012-re ug- 
k nemsoká egy újabb kiegészítőben, 


amikoi 


egy pakisztáni hadúr felrobbantot- 


ta a kazah elnököt és kíséretét - így tehát 
Kazahsztánban kellett biztosítani a rendet 
és lehetővé tenni a kéksisakosoknak, hogy 
elfogják az ellenszenves, piromán illetőt 
(Summit Strike, 2005). 
Az Advanced Warfighter alcímmel el- 
látott következő részben 2013-at írunk, 
ahol Mitchell kapitányra egyenesen az 
amerikai elnök kiszabadítása várt, akit 
Mexikóban tartottak fogva, nála pedig 
egy olyan új és szupertitkos ketyere fi- 
gyelt, amely beindíthatta volna a teljes 
amerikai nukleáris arzenált (Advanced 
Warfighter, 20060). Ebben a játékban 


Elhagytam a szomszéd falut, 
ilyen játék ez a Fallout 
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szép nagyot durrant a bombákon kívül 
a teljesen átfaragott játékmechanika és 
a next-gen grafika is, Így gyors ütemben 
el is készült a második rész. A 2014-ben 
játszódó epizódban az Egyesült Államok 
déli , végein" folyt némi határvillongás 
egy mexikói lázadó csoport jóvoltából 
(Advanced Warfighter, 2007). 


VIHAR ELŐTTI CSEND UTANI 
VIHAR ELŐTT 

Három éve csend honolt a Ghost Recon 
sorozat háza táján, és senki semmit 
nem tudott arról, lesz-e egyáltalán 
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folytatás. Aztán a tavalyi év elején a 
Ubisoft bejelentette, hogy dolgoznak egy 
újabb GR-részen, amely az akkori ter- 
vek szerint már 2010 elején a boltok- 
ba került volna. Sokáig a Ghost Recon: 
Predator cím tűnt esélyesnek, mivel a 
Ubisoft többek között ezt a címet is le- 
védette, ám végül megszületett a vég- 
leges cím és a jócskán eltolt megjelené- 
si dátum. 

A Ghost Recon: Future Soldier névre ke- 
resztelt játékot először egy elég tág idő- 
intervallummal támogatták meg, misze- 
rint a 2010-es Ubisoft pénzügyi évben 

, valamikor" (ez egyébként 2011 márci- 
usáig tart ubiéknál). Az überklasszifájd 
módon az utolsó pillanatban megkapott, 
exkluzív (most hagyom abba az önfényt) 
Ubisoft-információk szerint azonban a 
legeslegeslegvéglegesebb dátum 2010 
ősze. Na, az lesz a vihar. Most tehát már 
csak pici csendet kell kibírni: a béta- 
teszterek a játék multiját már nyáron ki- 
próbálhatják, ám fájdalom, csak azok- 
nak van esélyük ilyesmire, akik a Splinter 
Cell: Conviction xboxos verziójával ren- 
delkeznek. 


MENŐ A JÖVŐ 

Filmek és játékok tucatjai foglalkoznak a 
közeljövő háborúival. Láthattunk már Dolph 
Lundgren és Van Damme nevével fém(?)jel- 


zett cyber-víziókat is, de persze a GRFS nem 
megy ennyire messzire a science-fiction te- 
rén. Sőt. A történet továbbra is a közeljö- 
vőben játszódik majd, bár azt még a leg- 
modernebb kínzásokkal sem tudtuk kiszed- 
ni a készítőkből, pontosan mi lesz a dátum. 
A legutolsó részben 2014-et írtunk, en- 

nél tehát mindenképpen későbbre tehető a 
sztori, a hozzánk került dokumentáció azon- 
ban még pár évvel későbbi történésekre en- 
ged következtetni, mégpedig amiatt, hogy 
az Egyesült Államok a Natick által kifej- 
lesztett, valóban létező szuperkatona-prog- 
ramjára hivatkozik, amelynek 2030 a ,ki- 
futási dátuma". Hogy pontosan mi ez a 
program, egy apró dobozkában leírtam. 
Tessenek megtekinteni ott. 


Tudom ám, hogy a tőkesúly- 
ban van a Pogány Madonna! 


TÉNYEK ÉS TALÁNYOK 

Először is a főszereplő. Egy új karaktert 
ismerhetünk meg, egy bizonyos Kozak 
személyében, aki teljesen friss húsként 
csatlakozik az amerikai Szellemekhez. 
Tény, hogy Mitchell kapitány valószínű- 
eg eme epizód idejében már csak szí- 
vószállal cumizgatja a steakpürét, tehát 
kellett egy új arc, ráadásul mivel újonc, 
talán könnyebben lehet az ő megsze- 
mélyesítésével olyan játékosokat is be- 
hajtani a Ghost Recon rajongótábor- 

ba, akik eddig azért nem vágtak bele, 
mert úgy gondolták, egy sorozatot a kö- 
zepén nem kezdenének el. Megvannak 
a helyszínek is. A történet szerint egy 
sbrezsnyavalattjobbvolt-mindentvissza" 


TÉNYLEGLESZ SZUPERERŐS KA 


84—— z mm vagy nincs? 
ERERŐS LESZ-E, LEGALÁBBIS A KÖZELJÖVŐBEN, AZT A" 


] lEM TUDJA MEGMONDANI, DE AZ TÉNY, hogy valóban létezik 
Államokban egy öllek (irdatlan rec katonai fejlesztés, amely a ,Future Soldier 


(0) sZ úszávú rókak aáltitk ter mele szépen elmesélik a világnak, hogyan is működnek 
d a szuperkatonák), ám elszórva itt-ott már megjelentek hivatalos információk. A játékban is 


. szereplő exoskeleton például valódi fejlesztés: a projektben a nanotechnológia, elektronika és egy 


7 bizonyos mágneses tulajdonságokkal rendelkező folyadék játszik fontos szerepet. A cél egy olyan 
földi, gyalogos egységtípus létrehozása, amely mind a védelem, mind a támadás és az informá- 
ciótéchnológia szintjén következő generációsnak minősül. A massachusetts-i Natick ad otthont 
annak a bázisnak, ahol folyamatosan fejlesztik a felszerelést és a lehető legújabb technológiákkal 
kísérleteznek. 
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Köszönjük, hogy az Oceanic 


ki AK Firline-t választották 


Figyelj, Mikrobi, megmuta- 
tom, hogyan kell célozni 
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jellegű übernacionalista orosz csoport 
egy puccs kíséretében kivágja a legitim 
orosz elnököt, és a Szovjetunió vissza- 
állítását tervezi. Jól meg is támadják az 
olajban bővelkedő észak-európai orszá- 
gokat némi stratégiai előnyért, Oroszor- 
szág és Észak-Európa (valószínűleg Nor- 
végia) tehát mindenképp bekerül a játék- 
ba, mehetünk rénszarvasokban énekelni 
(szinging in dö rén). A történet szálai az- 
tán a Közel-Keletre vezetnek, ezért meg- 
látogatjuk Afganisztán kies, sivatagos- 


Mindjárt kezdünk, Tibi, 
csak még feláll a technika 


Oroszországban indul a nagy konfliktus, amit a Szellemeknek meg kell oldaniuk. Az újonc Szellem neve 
pedig Kozak. Hmmm, lehet, hogy beszélő névvel van dolgunk? 


sziklás-barlangos vidékeit, de még a gaz- 
dagságáról híres Dubaiban is lesz némi 
dolgunk! Környezet terén is lesz sokféle, 
a sivatagi rambóhármazás mellett tető- 
kön ugrálós fedezékharcok vagy akár egy 
rohangászó civilekkel telepettyezett pol- 
gárháború közepe is. 


HARRY POTTER KATONA, 
VIGYAZZ! 

A Szellemek felszerelése jelentősen mó- 
dosul az eddigi részekben már megis- 
nertekhez képest - pedig már ezek sem 
voltak piskóták, de itt már a jövőben já- 
runk, tisztelt hölgyeim és uraim, nézzük, 
mit vizionál fegyverként és felszerelés- 
ként a jóságos Ubi. 
A legnagyobb durranás talán a trailerben 
is látható álcázó köpeny. No, erről vajh 
nit lehet tudni? A legfontosabb az, hogy 
a projekt egy bizonyos formában valóban 
létezik, és a már említett jövőkatona- 
program egyik eleme. Persze még csak 

a tervezés és az elmélet fázisában tart a 
dolog, de állítólag voltak már ténylege- 
sen lefolytatott kísérletek is különböző 
részeredmények bizonyítására. A játék- 
ban Optical Cammo néven szereplő tech- 
nológia két elméletet használ - egyrészt 
a látható fény törésének és visszaverődé- 
sének egyfajta trükkjét, másrészt pedig a 
környezet kamerás ,leképezését" és saját 
magára való ,visszavetítését". 

Az előzetes filmecske után páran be is Ír- 
tak a Ubisoft fórumaira, hogy mégis mit 
képzelnek, mi ez a mesedélután, realiszti- 
kus játékba nem való az ilyesmi, mert ko- 
molytalanná teszi. A fejlesztők egy frap- 
páns válasszal reagáltak: ,A köpeny- 

nek semmi köze egy pálcával hadonászó, 
szemüveges tökfejhez." Majd a létező ka- 


tonai fejlesztési program weboldalára 
irányították a kétkedőket. 


HELLO, KITIN! 

A másik fejlesztés az úgynevezett exo- 
skeleton. A technológiát szintén sci- 

fi filmekből ismerhetjük, pedig az alap- 
ja gyermekien egyszerű. Úgy általában, 
ha valami nagy fejlesztésbe fog az em- 
ber, gyakran megnézi, a természet ma- 
ga hogy oldja meg a problémát. A repü- 
lésnél a madarak, a tengeralattjáróknál a 
fókák voltak az élő példa, az exoskeleton 
esetében a rovarok, bogarak felépíté- 
sében keresték a tutit a szuperkatona- 
program tudósai (és rajtuk keresztül a 
GREFS fejlesztői). A rovaroknak ugyebár 
nem belső vázuk van, hanem pont fordít- 
va működnek, mint mi: kívül hordják a mi 
csontvázunknak megfelelő kitinpáncélt. 
Ennek nyomán fejlesztik a hadsereg szá- 
mára azt a többfunkciós (teljesen kre- 
tén nevén védő-ügyesítő-erősítő) ru- 
ha-páncél szettet, amelyet exoskeleton 
néven ismernek. Ez egyrészt természe- 
tesen, mint minden páncél, védelemre 
szolgál, de nem vastag acéllemezek se- 
gítségével, mint a lovagkorban, hanem 
extrarugalmas és áthatolhatatlan anya- 
gok felhasználásával. A források szerint 
a mai golyóálló mellényekben használt 
kevlár csupán gyenge pókháló a közeljö- 
vőben bevezetendő anyagokhoz képest. 
A védelem mellett azonban nagyon 
fontos az a funkció is, amellyel a ter- 
mészet által limitált emberi képes- 
ségeket erősíti többszörösükre. 
Gyorsabban futunk, nagyobbat ug- 
runk, durvábbakat ütünk és rúgunk, 
mint bármilyen szénné izmozott, 
ultraatlétikus csúcskatona. 
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Kékhalál a hátamon, 
fejbelőlek, barátom 


2008-BAN SZÁMOLT BE RÓLA 


több tudományos lap, 


hogy elsőként kísér- 


leteztek sikeresen olyan anyaggal, amellyel 
valamit bevonva a tárgy láthatatlan marad, 


mert az anyag nárom 


eltéríteni a fényt. A metaanyag a láthai 


dimenzióban képes 


egyfajta negatív tükröződését" idézi elő, ha- 
sonlóan, de jóval bonyolultabban, mint a víz 
fénytörése. Láttad már, hogy a ferdén vízbe 
mártott toll olyan, mintha , eltörne" a vízbe 


érve? Szorozd meg ezt az élményt sokkal 


— ennek továbbfejleszti 
ületeken működő technológia. 


csak igen kis fel 


ése az egyelőre még 


Óó fény 


Legvégül pedig, az exoskeleton tökéle- 
tesen alkalmas arra is, hogy megnövelje 
a teherbíró képességünket, így végre re- 
alisztikusabb lehet az a FPS-ek világá- 
ban már régóta divatnak számító módi, 
amikor egyetlen karakter képes tízfé- 

le nehézágyút előrángatni a farmerzse- 
béből... 


KIRÁLY VAGYOK, DRÓNOLOK 
A jövő überkatonája persze nemcsak 
olyan cuccokra támaszkodik majd, ame- 
lyeket magán visel - marha jó egy 
láthatatlanító köpeny vagy egy high-tech 
páncélzat, viszont így is lesznek olyan te- 
repek és olyan helyzetek, amikor egysze- 
rűen képtelenség megközelíteni a célpon- 
tot. A kulcsszó ilyenkor a drone. 

A drone meghatározása nagyjából eny- 
nyi: emberi irányítás nélküli robotjármű. 


Több páncél van rajtam, 
mint azon a harckocsin 


A GSAPAÁTTAGOK MINDENFELE. 
12 VISZEK AV 


PARANCSABÁSÍP 
SA NÉLKÜL VEZÉRE. 


Már ma is sok ilyesmit használnak a ha- 
dászatban, emlékezzetek csak a pár éve 
megjelent Sasszem című filmre, ami rög- 
tön egy aprócska kémrepülővel kezdő- 
dött, amit távirányítással reptettek a ki- 
kémlelendő cél fölé, a gép pedig vizuális 
információkat küldött vissza a biztos tá- 
volból dolgozó irányítójának. Az előző ré- 
szekben már használhattunk ilyesmit, de 
csak korlátozott feladatokra. 

A fejlesztők földi és légi drone-okat em- 
ítenek. Ahogy mondtam is, légit már is- 
merünk, mert láttunk ilyeneket filmekben 
és valamelyest az előző részekben is, így 
ezek valószínűleg kisméretű repülők lesz- 
nek, amelyekkel kémkedhetünk, de talán 
irányított bombaként is használhatjuk 
őket. A földi drone egyfajta ,embermé- 
etű lépegető" lesz. A friss infók szerint 
nem lesz olyan gyors, mint egy emberi 
katona, ám masszív tűzereje mindenkép- 
pen említésre méltó, ráadásul a távolból 
irányítva nem leszünk kitéve az ellenség 
övészeinek. 


A MOZS ÁRA 

A fegyverekről sem tudunk meg túl sokat 
— mivel a közeljövőben járunk, senki ne szá- 
mítson lézerpuskákra, ám valószínűleg a 
mai golyószóróknál azért fejlettebb megol- 
dásokkal találkozhatunk. A kézifegyverek- 


EG ÍVI HG JITÁS 
EGNANULA 
[HETŐK 


ről még a titkos anyag sem említ egy kuk- 
kot sem, viszont egy trükkös kis jószágról 
kaptunk pár sort. A Back Mortar egyfaj- 

ta mozsárágyú, amely viszont már rég nem 
olyan, mint a filmekben látható beejtem a 
csőbe, befogom a fülem, random helyre ki- 
lő és robban típusú vackok. Hőkereső raké- 
tákat lőhetünk vele nagy távolságokra is, 
ráadásul ha a csapat egyszerre használj 
akár négy rakeszt is puttyogtathatunk 
egyidejűleg, így nagyon gyorsan nagy 
títást tudunk rendezni. 


SIMÁN GYALOGOS LEGYEK? 
EGY NAGY KASZT! 

A közeljövő Szellemei több mindenben 
különböznek majd a mostani katonáktól, 
a multiplayerben pedig többféle szerep- 
körből is válogathatunk. A Commando a 
Szellemcsapat ,egyszerű katona"-szere- 
pű tagja, azonban még így is sokkal töb- 
bet tud, mint a mostani katonák. Ő viseli 
a legdurvább páncélokat és fegyvereket, 
így például az aknavetőt - ők a beépí- 
tett nehéztüzéreink. A felderítők szere- 
pe a tökéletes álcázás lesz (nemcsak sa- 
ját maguk, hanem csapattársaik számá- 
ra is), valószínűleg az ő alapcuccuk lesz a 
már említett herripotter-köpeny. 

A mesterlövészek is kissé kifinomultabb 
módszerekkel tudják majd megtalálni 


a legpontosabb lövést - b. 


ár köztudott, 


hogy az ultragémerek mind a heccsát- 
ra mennek, de itt most egy szívdobogás- 


detektor lesz a legjobb ba. 
átlát az ellenfél álcázásá 

ezenkívül felszerelték egy 
is, amely sokkal pontosab 


rátunk, amely 
. A snipereket 
olyan kütyüvel 
b célzást tesz 


lehetővé. Az Engineer pedig megszere- 


li az elromlott mütyürjeinket, el lehet vele 
foglalni egy páncélozott UAV-ot, ráadá- 
sul EMP-pajzsot is képes aktiválni, ami 
egy ideig megvéd minket a rakétáktól és 
bombáktól azáltal, hogy megsüti azok 
elektromos vezérlőrendszerét. 


CO-OP, CO-OP, KI KOPOG? 

A legújabb Call of Gyuri játék brutális 
hájpot hozott össze, leborult előtte min- 
denki, az egyetlen dolog, ami miatt sokan 
káráltak (jogosan), az a durván kevés- 

re sikerült szingli játékidő volt. Ezek után 
gondolom, sokan kíváncsiak lehetnek ar- 
ra, hogy a Ghost Recon: Future Soldier 
esetében jobb lesz-e az arány. Nos, az 
egyjátékos történetre 12-15 órát ígér- 
nek, emellé érkezik az osztott képernyős 
kooperatív mód, amelynek segítségével 
az eredeti sztorit teljesen másfajta stra- 
égiával vihetjük végig. Az utolsó CoD 
nyolc órájánál mindenesetre több... Per- 
sze multizhatunk is ezerrel, ami állítólag 
egalább ugyanakkora flash lesz. Nyolcfős 
csapatok zúzhatják majd egymást, ahol 
bevethetjük az összes létező karakterosz- 
ályt, felszerelést és drone-t. Az értéke- 
ésben a multi csaták típusa szerint fej- 
ődhetünk, és különféle achievementeketa 


oD 


szerezhetünk saját magunknak és a klá- 
nunknak is. 


NEM CSAK SZELLEM LEHETEK 
Hatalmas újdonság, hogy az eddigi stati- 
kus scenario-bevezetők és briefingek he- 
lyett minden helyzetet saját szemszög- 
ből láthatunk - példaként azt mesélték 
a Ubinál, hogy adott helyzetben egy ci- 
vil szemén át látuk az eseményeket, más- 
kor egy erőművet a terroristáktól véde- 
ni próbáló mérnökén, de az is előfordul, 
hogy mi személyesítjük meg a menekü- 
lő orosz elnök testőrét is, így jobban át- 
éljük, milyen helyzetbe csöppennek aztán 
a Szellemek, mintha valami fancy térkép 
mellett magyarázna egy sokcsillagos tá- 
bornok. 


NEM EGYEDÜL MENETELEK 


Ja, hogy még nem beszéltünk arról, ami 
a Ghost Recon játékok egyik erőssége a 


kezdetektől fogva: ez pedig a csapatirá- 


nyítás. U 


gyebár itt az egyjátékos kam- 


pány sem azt jelenti, hogy magányos 


herókén 
denfelé, 


rohanunk előre és lövünk min- 
ahogy a csövön kifér. Jön velünk 


a teljes csapat, mondhatni többszörö- 


sen Szel 


emesek leszünk. Épp ezért nem 


mindegy, milyen szisztéma szerint gon- 


jük például, hogy egy újonc szerepében 
csak a célzásra és lövésre specializáló- 
dunk, miközben a csapatunk egyik MI ál- 
tal vezérelt, tapasztalt térképolvasó tag- 


ja átveszi az irá 
drone-t is vezet! 
egy csapattag ai 
a hátsónk épség 


yítást térképileg. Egy 
etünk úgy, hogy közben 
utomatikusan vigyázza 
ét (egy UAV-t terelget- 


dolkodnak, mozognak, cselekednek a csa- 
pattagok, mennyire körülményes őket rá- 
venni arra, hogy a mi akaratunk szerint 
dolgozzanak mellettünk. 
Nos, a titkos doksi annyit ígér, hogy 
egyetlen gombnyomásra 360 fokban irá- 
yításunk alá vonhatjuk a közvetlen kör- 
yezetünket, és szintén egyetlen gomb- 
yomás lesz a csapat formációjának 
negváltoztatása is. A Ubisoft azt ígé- 

ri, hogy ezúttal a csapattagok mindenfé- 
le komplex parancsadási rendszer meg- 
tanulása nélkül vezérelhetők a Link-Up 
evű rendszer segítségével. Megtehet- 


ve bizony hajlamos saját testi épségének 
ügyeléséről megfeledkezni az ember...). 
Ráadásul ha szoros formációban hala- 
dunk, minden felszerelés használható kö- 
zösen - a vállra szerelt mozsárágyútól az 
álcán át a fegyverekig minden minden- 
kié: Szóval, lesz itt újdonság dögivel, ha 
csak a fele tényleg ilyen királyságos lesz, 
meg is van az idei kedvenceim egyike. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


Akkor most játsszunk 
Crysisosat 
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A JÖVŐ LÁBÁNÁL II. 


Elmélkedés 2020 játékairól a legnagyobb játékfejlesztőkkel 


setéal Hör! 


199817A 


Egy hónappal ezelőtt, 
jövőnéző sorozatunk első 
részében a játékvilág 
nrelszálltabb" utópiáit vettük 
górcső alá. Volt szó a jövő 
mesterséges intelligenciájáról, 
amely játék közben írja a 
játékot, elemeztük az Onlive- 
szerű rendszerekben rejlő 
lehetőségeket, foglalkoztunk a 
valóságban játszható reality- 
játéko-kkal. Elmerengtünk, 
vajon lesz-e szükségünk 
képernyőre, vagy egyéb 
perifériákra 20 év múlva, 
netán chipekkel teleépített, 
két lábon járó konzolokként 
éljük majd világunk. Szóba 
kerültek a jövő grafikai 
irányzatai, beszéltünk az 
eljövendő karácsonyok 
garázsprojektjeiről és elismert 
jövőkutatókat, scifi-írókat 
kérdeztünk meg a lehetséges 
jövőről. 
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IKKÜNK FOLYTATÁSÁBAN 
Cs A LEGNAGYOBB 
JÁTÉKFEJLESZTŐKET 
KÉRDEZZÜK MEG ARRÓL, 
hogy milyen konkrétumokban 
gondolkodnak az elkövetkezendő 10 
év változásainak kapcsán. Megtudjuk, 
mi a helyzet a casual és a hardcore 
piac átrendeződésével, az MMO-val 
és a single playerrel, sőt talán az örök 
kérdésre is választ kapunk: PC vagy 
konzol? 


JÁTÉK ÉS VALÓSÁG 

Előző cikkünkben már beszéltünk a mo- 
biltelefonnal, valós környezetben játsz- 
ható, GPS-alapú játékokról, azóta pedig 
már AR Drone-ok repkednek fejünk fe- 
lett (hogy az meg micsoda? Lásd a do- 
bozt!), de hallhattunk már olyan nyo- 
mozós játékról is, ahol a továbbjutáshoz 


szükséges információkat az interne- 
ten elrejtett cikkekből, valódi kutató- 
munkával szerezhettük csak meg. Jes- 
se Schell, a Schell Games alapítója sze- 
rint a videojáték-ipar jövőjének záloga 
éppen a valóság. , A facebookos Farm- 
ville-hez hasonló, óriási tömegeket meg- 
mozgató játékok mellett a hosszú tá- 
vú siker kulcsa a valóságos élményeket 
nyújtó programok fejlesztése" — nyilat- 
kozta Schell. 


BLIZZARD 

A 90-es évek végén volt egy UIti- 

ma Online-unk és egy Everguestünk, 
egyenként párszázezer felhasználóval. 
A játékok költségvetésének nagysá- 
gát és az MMO-játékosok számát má- 
ra ép ésszel fel sem lehet fogni" - kö- 
zölte J. Allen Brack, a Blizzard produk- 
ciós vezetője, aki szerint 10 év múlva 


//kacor 


már csak az online játék fogalmáról be- 
szélhetünk. Lesznek persze single pla- 
yer játékok, de a programok folyama- 
tos összeköttetésben fognak állni az in- 
ternettel. , Hiszem, hogy valóra válik 

az az elképzelés, hogy mindenki együtt 
fog játszani. A játékokkal ma már nem- 
csak a kockák játszanak: napjainkban 
senki sem nőhet fel úgy, hogy nem ját- 
szott számítógépes játékkal. 10 év múl- 
va mindenki a játékokra lesz szociali- 
zálva - felnő egy új generáció, akik kö- 
zött a ,gamer-lét" már nem stigma 
lesz, hanem természetes tény. Ahogy 
egyre több lesz a potenciális játékos, 
úgy kezdenek majd egyre többen já- 
tékfejlesztéssel foglalkozni." Brack sze- 
rint a játékok a közeljövőben egyre in- 
novatívabbakká válhatnak - rengeteg 
merőben újszerű, stílusteremtő játék- 
ra számíthatunk. Gondoljunk csak be- 


Az MMO kezdetei. Persze — 
csak a modok után 


A KONZOL A FEJLŐDÉS ZSAKUTCA JA. 
BÁRMELY KONZOL URALMA OLYAN, MINT 
A KIERŐSZAKOLT DIKTATÚRA: RÖVID 
TÁVON LEKET SIKERES, DE SORSA VÉGÜL 


MINDIG A BUKÁS. 


le: ahogy egyre több és több fiatal nő 
fel a játékvilágban, úgy vágják egyre 
többen a fejszéjüket saját projektek- 
be (nem is beszélve a független fejlesz- 
tők egyre növekvő anyagi támogatásá- 
ról). A közelmúltban rengeteg kis költ- 
ségvetésű, fantasztikus játékélménnyel 
rendelkező program látott napvilágot 
- a határokat feszegető grafikai fejlő- 
dés után, a ,felhőkorszak" kapujában 

a hangsúly ismét a játékélményre he- 
lyeződik az egyre überbrutálabb grafi- 
ka helyett. Gondoljunk csak a World of 
Goora, a Plants vs. Zombiesra, bárme- 
lyik sikeres budget-platformerre, vagy 
a 2010-es IGF hallgatói pályázatának 
két győztesére, a Devils Tuning Fork- 
ra (utóbbiban környezetünket csak kü- 
lönböző frekvenciájú hangvillák meg- 
csendítésével láthatjuk egy pillanatra, 
ahogy a hanghullámok a tereptárgyak- 
ba ütköznek) és az Ulitsa Dimitrovára 
(a játéknak külön dobozt szenteltünk). 
Ahogy a Half-Life létrehozta a sztori- 
orientált FPS-ek kategóriáját, úgy a jö- 
vőben is a különböző stílusok kereszte- 
zéséből, megújításából fognak a legna- 
gyobb nevek születni. , Azok a játékok 
fognak sikereket elérni, amelyek valami 
egészen újba kezdenek, vagy valamely 
területen komoly fejlesztést mutatnak 
be" - mondja Brack. , Az elkövetkezen- 
dő tíz évben a történet egyre komo- 
lyabb szerepet fog játszani az FPS-ek 
világában." 


GAS POWERED GAMES 

Chris Taylor, a Supreme Commander so- 
rozat vezető fejlesztője szerint a jövő 
egyértelműen a PC-é. 

rA konzol a fejlődés zsákutcája. Bármely 
konzol uralma olyan, mint a kierőszakolt 
diktatúra: rövid távon lehet sikeres, de 
sorsa végül mindig a bukás. Ez a törté- 


nelemben és a játékfejlesztés történeté- 
ben egyaránt igaz." Wada, a Konami ve- 
zetője a közelmúltban nagy vihart kava- 
ró nyilatkozatot tett: vállalata felkészült 
a fizikai, lemezalapú konzoljátékok ha- 
lálára, ami - ha hihetünk neki - tíz éven 
belül mindenképpen bekövetkezik. Wa- 
da az ipart a változásra való felkészü- 
lésre szólította fel. Taylor azonban még 
tovább megy. ,A PC-k elkerülhetik a 
konzolokra váró szükségszerű végze- 
tet, köszönhetően a nyitott rendszernek 
és annak, hogy a digitális terjesztés ide- 
jekorán fókuszba került. Nincsenek mo- 
nopolhelyzetű PC-fejlesztők. Ha nyitott 
a platform, a digitális terjesztés lehető- 
vé teszi az erős független tartalmak lét- 
rehozását - ez a konzolokon nem lehet- 
séges" - nyilatkozta Taylor, aki szerint 
így a jövő tehetséges fejlesztői a PC felé 
fognak húzni, mivel asztali gépünk válik 
az egyetlen olyan piaccá, ahol érdemes 
a szabad versenybe beszállni. 


ROCKSTEADY 

Paul Denning, a Rocksteady Studios ve- 
terán programozója egészen másképp 
látja a helyzetet, mind a PC vs. kon- 

zol, mind a játékinnováció kérdésköré- 
nek kapcsán: ő Kínában véli megtalál- 
ni a piac tágításához szükséges poten- 
ciált. , Jelen pillanatban még komoly 
problémák vannak a dolgozók képzett- 
ségével, de a helyzet javulni fog, ahogy 
egyre több játékfejlesztő hoz létre olyan 
kínai központokat, ahol a képzetlen ta- 
nulókat oktatják. Az Ubisoft már meg 

is tette az első lépést az Endwar okta- 
tócsoport kihelyezésével. Rengeteg te- 
hetséges játékfejlesztőt köszönhetünk 
majd az országnak." Denning a blizzar- 
dos Brackkel ellentétben úgy gondol- 
ja, hogy a konzolos játékok egyre inkább 
mainstream szerepűvé válnak a közeljö- 


(2 A GPS Mission című, az International Mobile Games által díjazott játékban bármely GPS-képes 
mobiltelefonnal részt vehetünk. A feladatok száma a végtelenhez közelít, hiszen a misszió-adatbázis 
folyamatosan bővül a felhasználók által generált tartalmakkal. Elmehetünk kincset keresni, sokszor 
jelszavakat, titkos jeleket kell felkutatnunk a továbbjutáshoz, további játékosokkal kell találkoznunk, 
mindezt egy achievementrendszer keretein belül. A szoftver automatikusan felajánlja a közelünkben 
lévő, játékhoz kapcsolódó koordinátákat. A kis program igen addiktív - és megunhatatlan. 


pe 


fest 


néfeé ETEK 


A vén rókák a még vénebb róka, Nostradamus 


bőrére pályáznak. Újabb rókabőr? 


Hosszú út VEZÉtEtÉ a Total Annihilationtől a 
Supreme Commanderig. Még hosszabb távon a 


csapat ezentúl csak PC-re kíván játékot fejleszte- 


ni. Hát nem GAS? 


Az Everguest akkoriban elképesztő népsze- 
rűsége ellenére a döglött sárkánytetem csak 
49 néhány kósza KENESTEK Vesz a HG 


Ihun, nézz bele, no 
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vőben. ,A Nintendo aranybányája, a Wii 
és a DS a korábban a videojátékokat 
csak hírből ismerő tömeg óriási hánya- 
dát nyűgözte le. A Microsoft és a Sony 
nem figyeli ölbe tett kézzel a kibonta- 
kozó folyamatot, egyre futurisztikusabb 
technikákkal csábítják el a potenciá- 

lis vásárlókat." A jövő játékfejlesztőinek 
ugyanakkor komoly kihívásoknak is meg 
kell felelniük. Az egyre tömegesebbé vá- 
ló játékipar, a lassan kontrollálhatatlan- 
ná váló, sokezer emberből álló fejlesztő- 
csapatok kicsúsznak a kiadók kezéből. 
sSok stúdió fogja újraalkotni a játékfej- 
lesztésről kialakított elképzeléseit. Egy- 
re több epizodikus játékra számíthatunk 
a forradalmi kontrollerek elterjedésével 
párhuzamosan. A Live és a PSN előtt is 
hosszú jövő áll, ahogy a Natal mellett 
sem mehetünk el szó nélkül - a Micro- 
soft bemutatója igen impresszívre sike- 
rült, és bár a technika még gyerekcipő- 
ben jár, bőven van hely a fejlődésre és 
az innovációra. Új játékműfajokra nem- 
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igen számíthatunk: 10 évvel ezelőtt 
ugyanilyen játékokkal játszhattunk, épp 
csak nagyobbá és szebbé váltak a já- 
tékok. A multiplatform általánossá vá- 
lik, sőt ha egy játékot otthon kezdünk 
el, valószínűleg nyugodtan folytathatjuk 
majd a buszon. Fontos szempont az is, 
hogy a játékosok első generációja felnő, 
megöregedik, ám a játékot nem hagy- 
ja abba. A játékfejlesztőknek tehát egy 
új társadalmi igénynek kell majd megfe- 


lelnie: évről évre változnak az elvárások. 


Az idősebb játékosok száma egyre nő, 
így hamarosan megjelennek a kifejezet- 
ten nekik szánt játékok." 


UBISOFT 

Yenis Mallat, az Ubisoft Montre- 

al CEO-ja szerint a játékipar a közel- 
jövőben a szórakoztatás alappilléré- 
vé válik, és a kultúra elismert hordo- 
zójává lesz, miközben egyre nagyobb 
tömegeket fog megszólítani. , Hiszek 
benne, hogy 10 év múlva már nem 


beszélhetünk a filmeket és a játé- 
kokat elválasztó éles határvonalról. 
Az biztos, hogy 2030-ban sokkal át- 
ütőbb élményre számíthatunk, ha le- 
ülünk játszani, mint ma. Ettől a jós- 
lattól persze nem válok Nostrada- 
musszá." 


FREESTYLE GAMES ÉS BIZAR- 
RE CREATIONS 

Jamie Jackson, a Freestyle kreatív 
igazgatója a játékforgalmazás gyöke- 
res átalakulását és a MMO-k térhó- 
dítását tartja a jövő meghatározó jel- 
lemzőjének. , Tíz év alatt viharosan 
megnő a rövid távú, könnyed szóra- 
kozást biztosító játékok népszerűsé- 
ge. A letöltést nem igénylő, böngé- 
szős és/vagy közösségi játékok válhat- 
nak az ipar zászlóhordozójává. Ahogy 
az MMO-k egyre elérhetőbbé válnak, 
még közkedveltebbek lesznek. Azon 
viszont csodálkoznék, ha 2020-ban 
adnának még ki dobozos játékokat. A 


Tekerd fel a hangerőt! Ú 


digitális terjesztés válik a mozi, a ze- 
ne és a játék közös csatornájává." Wil- 
son, a Bizarre Creations vezető dizáj- 
nere másképp látja a helyzetet: , A do- 
bozos játékoknak mindig lesz piaca. 
Vannak, akik egyszerűen szeretik kéz- 
be fogni a játékot, és lássuk be: a le- 
töltött adathalmaz nem valami jó szü- 
linapi ajándék." 

Chris Pickford, egy másik Bizarre-os 
vezető szerint a jövőben nem az lesz 

a lényeg, hogy milyen játékkal ját- 
szunk, hanem hogy milyen kiegészí- 
tővel játsszuk azt. , A hagyományos 
konzolpad a jövőben is megmarad az 
alapértelmezett perifériának - egy lö- 
vés leadására még mindig a gomb 
megnyomása a legintuitívabb megol- 
dás. A Natal-szerű gesztus- és moz- 
gásérzékelő kontrollerek ugyanakkor 
nagy sikerre számíthatnak a casual já- 
tékok területén - nem egy esetben ha- 
gyományos irányítókkal kombinálva 
(például fejmozgás- és testhelyzet-ér- 
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SOK STÚDIÓ FOGJA ÚJRAALKOTNI A 
JÁTÉKFEJLESZTÉSRŐL KIALAKÍTOTT 
ELKÉPZELÉSEIT. EGYRE TÖBB EPIZODI- 


KUS JATEKRA SZÁMÍTHATUNK A FORRA- 
DALMI KONTROLLEREK ELTERJEDÉSÉVEL 


PÁRHUZAMOSAN 


I FEEL BLUE 


Nyomasztó kalandok Oroszországban 


A NÉMET KUNSTHOCHSCHULE KASSEL HALLGATÓI ÍRTÁK AZ ULITSA 


DIMITROVÁT, amelyet a fejlesztők St. 


Petersburgi Ulitsa Dimitrova utcában szerzett élményei 


inspirálták. A főszereplő fiú, a 7 éves Pjotr egyre mélyebbre süllyed depressziójában, ahogy minden 
reggel egy kukában ébred, csak hogy aztán cigit szerezhessen (mert igencsak rá van szokva), drog- 
gal üzleteljen, rendszámokat lopdosson, alkoholt lophasson a boltok ablakából, vagy prostituált 
anyjának vigyen szeszt. A játékot teljes egészében golyóstollal rajzolták, a továbbgördülő, önmagá- 
ba forduló háttéren az utca különböző csendéleteibe kontárkodhatunk bele. Ha pár percig nem ját- 
szunk, Pjotr halálra fagy. A játéknak nincs konkrét története vagy végcélja - Pjotr nem tud kilábal- 
ni a depresszióból, és a végén (amikor meguntuk a dolgot) mindenképpen meghal. A játék óriási si- 
kert aratott innovatív stílusának, komoly társadalmi kérdéseket felvető történetének és elgondol- 
kodtató játékmenetének köszönhetően. Az Ulitsa Dimitrova és a már említett Devils Tuning Fork 
sokak szerint a jövő úttörői, sikerük reményt adhat a független játékfejlesztők számára. A két já- 


ték ingyenesen tölthető le a netről. 


AZ APPLE ESETE AZ UFO-KKAL 


Sam Site-okat az iPhone-okra! 


A REPÜLŐ CSÉSZEALJAK JELENTENÉK A JÁTÉKVILÁG JÖVŐJÉT? A Parrot 
által kifejlesztett AR Drone-t iPhone-nal lehet irányítani. A francia vállalat terve: vigyük ki a 
gamereket az utcára! ,A Las Vegasban bemutatott ún. guadrikoptert négy évig fejlesztettük: a te- 
lefon mozgatásával Wi-Fi-jeleket küldünk a járműnek, ami mozdulatainknak megfelelően perdül- 
fordul a levegőben, a katonai robotokban használt technikájának köszönhetően igen pontosan" 

- mondta Henry Seydoux, a Parrot elnöke. ,A repülővel a játékvilágot kívánjuk forradalmasítani. 

A csészealj kamerákkal érzékeli környezetét, és ha célpontokat talál, ezek iPhone-unk képernyőjén 
virtuális robotokként jelennek meg, amelyeket természetesen kilőhetünk - így válik lehetővé, hogy 
a jövőben a jeladóval felszerelt AR Drone-ok légicsatáját irányítsuk a lakásban, vagy épp egy park- 
ban, egy fa hűs árnyában ücsörögve. A fiatalok így a gép előtt görnyedés helyett kimehetnek a 
kertbe, a városba, vagy a strandra játszani" - folytatta Seydoux. ,A repülőket még egy kisgyerek is 
tudja irányítani — a rendszer igen egyszerű és biztonságos." 

A fejlesztők további vállalatok jelentkezését várják, akik a jövőben AR Drone alapú játékokat fej- 
lesztenének. A kütyüt már idén megvásárolhatjuk, potom 300 dollárért. A végtelenbe és tovább! 


A PSN (a PlayStation ingyenes online felülete, ahol játékokat tölthetünk le, 

csetelhetünk, vagy épp szörfözhetünk a világhálón) a legtöbb elemző szerint 
hatalmas sikerek előtt áll. A jövő egyik lehetséges útja - amíg a Microsoft 
bele nem köp a levesbe 


) About Us ! Privacy Policy ! Terms of Service 


(0 A Mashable 5 pontban írta le a jövő közösségi játékaira vonatkozó feltevéseit: 
: Egyre több közösségi oldalas játékot vásárolnak nagy játékfejlesztőcégek 
lik : Az EA monopolizálni fogja a közösségi piacot 
: A virtuális javakkal való kereskedelem egyre nagyobb üzlet lesz 
: A közösségi játékok elárasztják a mobil eszközöket is 
: Az EA és a többi nagy játékfejlesztő egyre inkább a mobileszközökre összpontosít. 


A Schell Games a Disney EPCOT rendezvényén megrendezett Sum of 

all Thrills kiállításán a résztvevők egy egyszerű program segítségével 
hozhatják létre saját virtuális utazásukat - a programban valós fizikai 
motorral kalibrálhatják a menetet: választhatnak hullámvasút, sugárhajtású 
repülő, boblesiklás és hasonló variációk közül, megadva a lejtők, fordulatok 
meredekségét, gyakoriságát, irányát. Ha végeztek, egy robotkar irányította 


kabinba ülve élvezhetik képernyőn a megálmodott utazást 


zékelés és gamepados irányítás pár- 
huzamosan). A felhőalapú rendsze- 
rek elterjedésével pedig a tévédekó- 
derekhez hasonló, havi előfizetésű set 


top boxok elterjedésére számíthatunk. 


A 3D-televízió és a 3D-játék nagy jö- 
vő előtt áll, de amíg a hányingert kel- 
tő hatást és a különböző kiegészítők 
iránti igényt (különleges tévék, szem- 
üvegek stb.) nem tudják kiküszöbölni, 
ritkaság marad a 3D. Egyben biztos 
vagyok: 2020-ban már sehol nem lát- 
hatunk majd kábeleket." 


TENYÉRJÓSLÁS? 

Kérdés, hogy milyen következtetéseket 
vonhatunk le a sokszor ellentmondá- 
sos feltételezésekből? Az biztos, hogy 
8 évvel a maja világvége után (ha lesz 
még világ) bőszen fogunk MMO-zni, 
ugrálunk a nappaliban, letöltünk és lö- 
völdözünk, mobilon és otthon is ját- 


szunk, és az is biztos, hogy lesznek még 
egy kaptafára készült FPS-ek, RPG-k, 
ahogy új, innovatív gammák is. Talán 
egyre nagyobb számban. Talán elérke- 
zünk a videojáték-ipar második hősko- 
rához, csak épp az új Pirate!-eket vagy 
Newcomereket, Jumpmaneket immár 
fotorealisztikus 3D-ben élvezhetjük egy 
interaktív film nézőiként. Talán repülő- 
ket irányítunk a nappaliból, és talán a 
WoW következő, aktuális részét toljuk 
majd 50 évesen is. Az is biztos, hogy 

a játékipar és a PC élt, él és élni fog. 

A fejlődés rohamos, új- és egyre jobb 
játékok mindig lesznek, mi meg csak 
kapkodjuk a fejünket. Legyünk Wii-, 
PS-, Xbox- vagy PC-pártiak, a harma- 
dik évezred második évtizedének kapu- 
jában állva, magunk mögött hagyva a 
játékipar egyik legizgalmasabb évtize- 
dét, felszegett fejjel nézünk előre: vár 
ránk egy szép új világ. 
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ÚJDONSÁGOK 


CRYSIS 2 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Cytek RÖVIDEN Három évvel az első rész eseményei után a romokban heverő New 
; Ej fa f3 zza LÉ2Ng a. fess e 70 A L 
York metropoliszában száll szembe nanoruhás hősünk az emberiség kiirtására törekvő idegenekkel. MEGJELENÉS 2010 vége 


Dzsungelből dzsungelbe 


Emberünk motor nélkül 
is bedől a kanyarban 
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BÁR A CRYSIS 2 KONZOLOKRA 
IS KÉSZÜL a Crytek szakemberei 
égre-földre fogadkoznak, hogy a csúcs- 
kategóriás PC-k tulajdonosai ennek eset- 
leges hátrányait nem fogják megérezni. 
futó játék szebb lesz, mint bármi, amit 
eddig láttunk, ráadásul gépigény tekinte- 
tében még megközelítőleg sem lesz oly ki- 
elégíthetetlen az étvágya, mint elődjének. 


CRYSIS KÉT ÉS FÉL ESZTEN- 
As EZELŐTTI BEMUTAT- 

KOZÁSÁT AKKORA VÁRA- 
KOZÁS ELŐZTE MEG, mint addig és 
azóta is kevés PC-exkluzív játék pre- 
mierjét. A Far Cry-jal gyakorlatilag a 
semmiből berobbant Crytek nagyon ko- 
moly elvárásoknak szeretett volna meg- 
elelni, végeredményben pedig azt kíván- 
ta bebizonyítani, hogy játékaira a techde- 
nó vagy benchmatrk jelzőt rábiggyeszten 
rosszindulatú rágalom. A történet folyta- 
tását mindannyian ismerjük, a Crysis jött, 
látott és térdre kényszerített számos kon- 
igurációt, de nem aratott olyan áttörő si- 
kert, mint amire a kiadó Electronic Arts 
vagy épp a Crytek számított. Az irdatlai 
gépigény jelentősen leszűkítette a poten- 
ciális vásárlók körét, akik közül ráadásul 
meglepően sokan döntöttek valamelyik 
legális beszerzési csatorna mellett, ami- 
nek köszönhetően 2007 legtöbbet ware- 
zolt játékának kétes dicsőségét sikerült 
bezsebelnie. Mindemellett az egyszerű, ke- 
vés meglepő fordulatot, vagy jól megírt 
dialógust tartalmazó történetet érte még 
sok kritika. 
Egy évvel később érkezett azonban a buda- 
pesti Crytek stúdiótól a Crysis Warhead ki- 
egészítő, ami több ponton is képes volt elő- 
relépést felmutatni. Először is alacsonyabb 
gépigény jellemezte, másodsorban a hely- 
színek kevésbé hatottak sterilnek, a képi vi- 
lág karakteresebbre és hangulatosabbra si- 
került, végül és nem utolsósorban a B-fil- 
meket idéző, átvezető jelenetekkel bőven 
tarkított történet feszesebb tempót diktált. 


LISA MINELLI IS MEGÉNEKELTE 
Az Xbox 360, valamint PlayStation 3 já- 
tékkonzolokra is érkező folytatás három 
évvel azután veszi fel a történet fonalát, 


Ne csak nézz, bazz! 
Hozz egy vödör vizet! 
hg Mr 


Az egyik New York-i helyszín, a Battery Park sokaknak lehet majd ismerős - annak idején ez volt a Deus Ex 
kezdő pályája is, ahol elsajátíthattuk JC Denton speciális eszközeinek kezelését. 


ahogy azt a Crysis és a Crysis Warhead 
elhullajtotta. Ennyi időre volt szükségük 
az évezredes szendergésből felébresztett 
idegeneknek arra, hogy megszállják az 
egész bolygót, egymás után zúzva össze 
hadseregeket és radírozva le a térképről 
Londont, Tokiót és Rio de Janeirót. Me- 
eoritként becsapódó szondákat lőnek 

a városok közepébe, amelyek giganti- 
kus krátereket alakítanak ki maguk körül. 
ondanom sem kell, hogy ezek mindent 
elnyelnek a közelükben, legyen szó épüle- 
ekről, járművekről vagy emberekről. 

A ,nanoruhás szuperkatonák vs. földön- 
kívüliek" összecsapás második felvonásá- 
nak színhelyeként az a metropolisz szol- 
gál, amelyet mindenki ismer: New York. 
Azzal, hogy tevékenységünket a tízmill[i- 
ós nagyváros területére korlátozzuk, egy 
időre búcsút inthetünk a Crytek játéka- 

it eddig alapjaiban meghatározó délten- 
geri szigeteknek, s a rajtuk tenyésző sűrű 
növényzetnek. Helyettük New York fel- 
hőkarcolóit, sugárútjait, metróalagútja- 
it, tereit, parkjait és jellegzetes emlékmű- 
veit láthatjuk hol egészben és sértetlenül, 
hol pedig romokban heverve. Úgy tűnik, 
az idegenek valamiért képtelenek érté- 
kelni más fajok kulturális vívmányait. 
New York mellett elsősorban az szól, 
hogy egy olyan metropoliszról van szó, 
amiről még a legeldugottabb faluban 
élő dzsungellakó is hallott (más kérdés, 
hogy neki nyilván nincs se PC-je, se kon- 
zolja), jellegzetes épületeit (Crysler-to- 
rony, Empire State Building, Szabad- 
ság-szobor stb.) pedig könnyű felismerni. 
Lehet ugyan, hogy a Crytek és soroza- 
ta számára ez még szűz terület, ám a já- 
tékipar már számtalan alkalommal hasz- 
nálta fel a világvárost. Az összes Pókem- 
ber-adaptációt, és a régebbi játékokat 


o 


KITÖRT ABLAKAIKON 


KERESZTÜL Ü 
"AZ ARRA JÁ. 


nem számítva, csak a közelmúltban olyan 
címek helyszínéül szolgált, mint a Pro- 
totype, a Godfather II, az Alone in the 
Dark, a Ghostbusters és a konzolexklu- 
zív The Darkness. Lerágott csont, ahogy 
mondani szokás, ám azért nem teljesen 
eménytelen a helyzet. Először is vegyük 
a CryEngine 3 grafikus motort, amelynek 
köszönhetően New York sosem látott 
pompájában tárul majd a játékosok elé. 
A pompát persze nem szabad szó sze- 
int érteni, hiszen a város magán viseli az 
idegenek támadásának nyomait. Kevés 
olyan épülettel találkozunk majd, amelyik 
egy karcolás nélkül megúszta volna a lá- 
ogatást, többségüket csak hajszál vá- 
asztja el attól, hogy végleg magába ros- 
kadjon, ám a szerencsésebb területeken 
is korom, pernye, energiakisülések, löve- 
dékek nyomát viselik a falak. Kitört ab- 
akokon keresztül üres kirakatok ásíta- 
nak az arra járó katonákra. Robbanások 
szaggatta kráterek, félig vagy teljesen le- 
dőlt felüljárók, hidak, a levegőben lógó 
vasúti kocsik, felborult buszok, kamionok, 
patkányok által megrágott holttestek és 
számtalan összeroncsolódott sárga ta- 

xi képez nehezen áthatolható közlekedé- 
si akadályt, valamint kelt apokaliptikus 
hangulatot. Ez nem jelenti azt, hogy ne 
találkoznánk katonai járművekkel. Már 

a játék elején szemtanúi leszünk annak, 
amint két helikopter némi kergetőzés 
után leszed egy idegen űrhajót. A Crytek 
unkatársai ugyan erről hallgatnak, ám 
igencsak meglepődnénk, ha egyetlen frá- 
nya négykerekű volánja mögé se pattan- 
hatnánk be. 
A közművek sem működnek, nincs gáz, 
víz, de éjszakai világítás sem. De miért 
enne? A lakosok többsége vagy éle- 
ét vesztette az idegenek elleni küzde- 


zó 
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emben, vagy elhagyta a várost, hogy 
másutt keressen menedéket. Ebből 
ugyebár az következik, hogy a már ki- 
alt New York utcáin bóklászunk, oly- 
kor úgy érezve magunkat, mintha a 
Legenda vagyok, vagy a még régeb- 
bi Omega Man díszletei között ten- 
nénk ezt. 
A város elleni támadás, a pánik és a 
fejvesztett menekülés, valamint a két- 
ségbeesett ellenállás pillanataira leg- 
feljebb kihagyott ziccerként gondol- 
hatunk, lévén a Crysis 2-ben ilyesmivel 
nem fogunk találkozni. Okát lehetne 
akár forgatókönyvírói bakival, rossz 
dizájneri döntéssel, esetleg a techno- 
ógia korlátaival magyarázni, ám a kö- 
ülményeket pontosan nem ismerve 
inkább azt vagyok hajlamos feltéte- 
ezni, hogy a Crytek szándékosan ug- 
ott át három évet, s igyekszik elke- 
ülni a túl szoros összefüggést a két 
epizód között. Nem szabad ugyanis el- 
felejtenünk, hogy ez a rész már konzo- 
okra is megjelenik, amelyek tulajdo- 
nosai között vélhetően csak elenyésző 
számban találunk olyan embert, aki jól 
ismeri az első rész, illetve a párhuza- 
mos szálon futó kiegészítő eseménye- 
it. A cél nyilvánvalóan az, hogy a foly- 
tatás az első rész alaposabb ismere- 
te nélkül is élvezhető legyen, ezt pedig 
csakis úgy érhetik el, ha minimálisra 
csökkentik az utalások számát. Kivá- 
ló példa erre a Battlefield: Bad Com- 


pany 2 egyjátékos kampánya, amely- 
nek végigjátszása során az se pislog 
értetlenül, aki kénytelen volt kihagyni 
az első részt. 


HATTAL A FALNAK 
Az egyelőre még név nélküli szuperka- 
tonának - a legvalószínűbb, hogy Pró- 
féta szerepébe bújunk - alkalmazkodni 
kell a betondzsungel megváltozott kö- 
rülményeihez. El lehet felejteni az ese- 
tenként tankcsaták lezavarására is alkal- 
mas szabad területet, ahol alig tornyosul 
bármiféle akadály a játékos elé, s legfel- 
jebb sziklák tövébe, vagy fák törzse mö- 
gé húzódva kereshettünk fedezéket. Arra 
sem kínálkozik majd túl gyakran lehető- 
ségünk, hogy akár mérföldes távolság- 
ról szedjünk le valakit mesterlövészpus- 
kával (ráadásul azt is észben kell tarta- 

i, hogy ha New York még egyben lenne, 
akkor is számtalan tereptárgyat használ- 
hatnánk fedezékként, hát még most). Eb- 
ben a környezetben inkább a házról ház- 
a, szobáról szobára vívott harc dominál. 
Ajtó ki, gránát be, ajtó vissza, bumm, aj- 
tó ki, katona be, géppuskatűz és jöhet a 
következő szoba. 

Ellenfeleink között egyébként a jól ismert 
polipszerű gépezetek mellett szép szám- 
mal találunk majd embereket is. Hogy a 
nanoruhát is gyártó Crynet Ops hadásza- 
ti vállalat emberei miért vadásznak az 
idegenek mellett hősünkre is, egyelőre ti- 
tok. A betondzsungel által megkövetelt 


a 


taktikák (fedezékről fedezékre haladunk 
olyan kicsire összehúzva magunkat, mint 
egy cickány, minden háztetőn és minden 
ablak mögött lövészt sejtünk, soha nem 
maradunk egy helyen néhány percnél to- 
vább, továbbá nem ugrunk elő a sarok 
mögül búúú-t kiáltva még viccből sem) 
az új generációs nanoruhának köszön- 
hetően jó néhány izgalmas lehetőséggel 
egészülnek ki 
úszó vertikális hadviselés is. 
Az öltözettel ugyebár hatalmas, ember- 
eletti ugrásokra képes hősünk, aki most 
tetők közötti sokméteres távolságokat 
og átívelni, buszokra, kamionokra pat- 
tan fel, sokemeletnyi magasságba szök- 
enhet csak azért, hogy meglelje a szá- 
mára ideális pozíciót, mielőtt rátámadna 
a gyanútlan ellenségre. Miután a romok 


kifüstölése fáradságos munka, jól is jön a 
lehetőség, hogy szó szerint fölébük kere- 
edhetünk. 


ÖLTÖZZ MELEGEN, ESNI FOG! 
A Crysis erényei közé sorolhattuk, hogy 

a játékos döntötte el, milyen irányból tá- 
mad az ellenségre, illetve milyen módon te- 
szi azt. Aki Rambót akart játszani, az be- 
kapcsolta a golyóálló üzemmódot, és csak 
darált, míg ki nem ürült a tár. A predator- 
ként lopódzó sunyi alakok ugyanúgy meg- 
találták számításukat, mint a szerencsét- 
len koreait élő pajzsként maguk előtt tar- 
tó izomarcok. Minderre a folytatásban is 
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- ilyen a váratlanul a képbe 


közé magukat beásó ellenséges egységek 


Ha összekarcoljátok a 


kocsimat, lesz kapsz! 
—— ki 


. ú — 4 
A középső házban nőttem föl. Ez 
. 1 Szép gyerekkorom volt... 


Már majdnem elkészült a 4-es metróvonal, 
amikor belefúrtak a főgázcsőbe. Amatőrök... 


Taxi! Gyorsan gyen a reptérre. Ha 
lehet, ne kerülje ki azt a két fickót 


Sad 
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Talán még nem hallottátok, de a Crysis 2-ben debütáló N2-es nanoruha annak ellenére, hogy csak virtuális, a 
valóságban nem létező holmi, elnyerte a Red Dot Institute formatervezési díját. Gratulálunk! 


Külön 
öröm, hogy 
az öltözet mind- 
NT egyik tulajdonsa- 
" " gáttöbb lépés- 
ben fejleszt- 
hetjük 


sabb a vert 
iselésre, 


lehetőségünk lesz, ám készüljetek fel arra, 
hogy a harci öltözet képességei kisebb vál- 
toztatásokon estek át, példának okáért ösz- 
szevonták az erőt és a sebességet, ami telje- 
sen logikus lépésnek tűnik. Megmaradt a né- 


hány másodpercig tartó sebezhetetlenség, 
ám átalakult az álcázás képessége. Első lé- 
pésben csak lépteink neszét tompítja az öl- 
tözet, a sokkal több energiát felemésztő lát- 
hatatlanságot már külön kell aktiválni. Új- 
donságként köszönthetjük viszont állandó 
társunkat és segítőnket, SECOND-ot, a ka- 
tona cortexével közvetlen kapcsolatban álló 
biochipet. SECOND (Semiautonomous En- 
hanced Combat Ops: Neuro-integration and 
Delivery) feladata az öltözetbe bújtatott ka- 
tona fizikai állapotának folyamatos monito- 
rozása, illetve a külső környezetből érkező 
ingerek feldolgozása. A biochiphez kapcso- 
lódik az N2-es kódnevű nanoruha negyedik 
aktiválható funkciója, amelynek köszönhe- 
tően lehetőségünk nyílik a pozíciónktól több 
saroknyira felállított úttorlasznál unatkozó 
ellenséges katonák diskurálásába belehall- 
gatni. A taktikai módnak keresztelt funkci- 
ót bekapcsolva SECOND kiszűri a felesleges 
környezeti zajokat, így például fel se tűnne, 
ha valaki kagylózás közben mesterlövész- 
puskával körbelőné a kobakunkat. Ugyaneb- 
be a módba kapcsolva tudjuk majd szken- 
nelni az elesett katonák holttestét, fegyverét 
vagy épp az idegenek maradványait, amely 
révén egy csomó hasznos és még több ha- 
szontalan, ám a játék világának megisme- 
rése miatt elolvasásra érdemes információ- 
0 fiús (ilyen például az elhunyt neve és 


is módja). A hallgatózáson és a 


dása az 
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N2 KÓDNEVET KAPOTT A CRYNET SYSTEMS MÁSODIK GENERÁCIÓS 
HARCI ÖLTÖZÉKE, amely megvédi viselőjét a kinetikus energiától, bírja az extrém hőmér- 
séklet-ingadozást, rásegít a katona izomerejére és reflexeire, amelynek köszönhetően rövid ideig 
emberfeletti erő kifejtésére és sebesség elérésére válik képessé. 

A láthatóan robusztusabb felépítésű N2 meglepő módon csak feleannyit nyom, mint az NI, így 
viselése kényelmesebb. Az igazi előrelépést azonban azok a fejlesztések jelentik, amelyek nem a 
ruha, sokkal inkább a benne bevetésre induló katona tökéletesítésére törekednek. 

Aki magára ölti az N2-t, az a rendszeresen adagolt adrenalinnak köszönhetően nem érez félelmet, 
figyelme pedig egy pillanatra sem lankad, ráadásul az irdatlan mennyiségű taktikai jelentőséggel 
bíró információ feldolgozásában a SECOND névre hallgató, hidrogéncellákkal, szükség esetén 
pedig a katona vércukrával táplálkozó biochip segít. 


szkennelésen kívül taktikai módban megje- 
ölhetjük, majd nyomon követhetjük egyszer- 
re akár több ellenség mozgását is. 

Külön öröm, hogy az öltözet mindegyik tu- 
ajdonságát több lépésben fejleszthetjük, 
ami egyebek mellett alacsonyabb energia- 
ogyasztással és hosszabb üzemidővel jár 
majd. Az erősebb páncélról egyenesen a 
hozzánk közelebb álló ellenségre pattannak 
vissza a lövedékek, míg az álcamódban a fa- 
akon keresztül is láthatjuk a körvonalukat, 
aktikus módban pedig meghatározhatjuk a 
ránk leadott lövések pontos forrását. Azt vi- 
szont még nem tudni, hogy a fejlesztési le- 
hetőségeink mennyire lesznek korlátozot- 
ak, vagyis hogy csak egynémely képességet 
udjuk maximumra felhúzni, vagy az össze- 
set. Újrajátszhatóság és kihívás szempont- 
jából az előbbi variáció lenne szerencsésebb, 
ami egyben arra késztetné a játékosokat, 
hogy saját taktikát alakítsanak ki, és ahhoz 
idomítsák nanoruhájuk képességeit. 

A Crysisra jellemző sandbox játékmenet 
annyiban változik, hogy a felfedezés szabad- 
ságát felváltja egy, a problémamegoldás le- 
hetőségeinek számában megmutatkozó 
másfajta szabadság. A legtöbb FPS-ben re- 
aktív módon válaszolunk az elénk toppanó 
kihívásokra, a Crysis 2-ben viszont tudjuk, 
hogy mi a feladat, látjuk a célt, s mi döntjük 
el, miként óhajtjuk felszámolni az utunkba 
került akadályt. 


ÉRDEMES RA VÁRNI? 

Bár rossz nyelvek szerint a környe- 
zet-váltás oka jelen konzolgeneráció kép- 
vise-lőinek korlátozott lehetőségeiben ke- 


resendő, hiba lenne mindenféle légből ka- 
pott rosszindulatú pletykának felülni. 

A Crytek pont azokat az építőkockákat 
igyekszik jobbra cserélni, amelyek állan- 
dó kritika tárgyát képezték. A Crysis 2 a 
Crysis Warhead mintájára szorosabbra 
fogja a forgatókönyv gyeplőjét, nem hagy 
helyet üresjáratok kibontakozására, folya- 
matosan adagolt akcióval, és a feszültség 
megteremtésével mindvégig fenntartja a 
játékos érdeklődését. A történet részlete- 
it átvezető videókból, illetve az itt-ott (fő- 
ként a katonák holttestét átkutatva) fel- 
elhető audio- és videonaplókból ismerjük 
meg. Ha mindehhez még hozzávesszük, 
hogy saját szemszögből gyönyörködhe- 
tünk New York jellegzetességeiben, hall- 
hatjuk a fülünk mellett süvítő szelet, mi- 
közben kétszáz méterrel az utcaszint fe- 
ett egyik tetőről a másikra szökkenünk, 
vagy szinte érezzük a talpunk alatt besza- 
kadó autók tetejét, a nyomástól pedig a 
szélrózsa minden irányába szétszóródni 
a kirobbanó szélvédők szilánkjait, miután 
több emelet magasságból érkezve lando- 
lunk rajta, akkor azt kell mondanom, hogy 
bár ez a Crysis 2 nem az a folytatás, ami- 
re a legtöbben számítottunk, könnyen le- 
het, hogy nem fogjuk visszasírni a pál- 
mák árnyékában végignézett naplemen- 
téket. 4 


AKARSZ TÖBBET 


Kapcsolódó anyagokért látogass el aGan 
Online-on a játék aloldalára: szavazz; 
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Egy elképzelt történelem, amely annyira gazdag, 
hogy akár igaz is lehetne... 


STAR TREK-UNIVERZUM 
készítői szerencsére 
kan vannak - ez azért 


szerencsés, mert itt is, ott is 
hozzá tudnak tenni valamit a 
sorozatok, filmek világának 
komplett történelméhez. Hol csak 


utalásokkal, de néha a filmek, illetve 
tévésorozatok adott részeivel teszik 
ezt. Most mi is kiragadunk ebből a 
történelemből egy-két érdekesebb 
momentumot. Nyugodtan 
elővehetnék egy Star Trek- 
történelemmel foglalkozó írást, és 


//Gyu 


sorban leírhatnám, mikor mi történt, 
de úgy gondolom, sokkal egyszerűbb, 
ha az ismert , Tudtad-e..." módszert 
használjuk néhány igen érdekes, 

Star Trekkel kapcsolatos esemény 
megvilágítására, s a ,jövővel" ebben 
a cikkben nem is foglalkozunk. 


7 4/17 7 LI- E, hogy a görögök istenei földönkívüliek voltak? 


A mai tudásunk szerint mintegy 16 milli- 
árd éve történt egy ősrobbanás - a Star 
Trek-univerzumban ez elvileg destabilizá- 
lódott Omega molekulák felrobbanása mi- 
att esett meg, legalábbis ezt állítják az ez- 
zel foglalkozók. A A Continuum lakói sze- 
rint pedig ez az esemény a 0-k elrejtőzését 
segítette elő. A Star Trek tudósai másképp 
vázolják a földi élet keletkezésének törté- 
netét is. A saját univerzumunk a törzsfej- 
lődés elméletében hisz, a Star Trek-uni- 
verzumban azonban az ősi humanoidok 

jó néhány bolygó óceánjait , megterméke- 
nyítették" saját DNS-kódjukkal, így aztán 
a világ megannyi szegletén lehetővé tet- 
ték a későbbiekben létrejövő értelmes hu- 
manoid életformák megjelenését, ugyan- 
is az élet jóval az ember megjelenése előtt 
is virágzott. 


A Borg története javarészt elég 

misztikus - jelenlegi tudásunk szerint 
önálló szaporodásra képtelen, csak 
asszimilálással növekvő lények összessége, 
nbolya" a Borg, amely cybernetikus 
alapokon működik. A történelem mégis 
kitér arra, hogy azok a lények, amelyekből 
a Borg kifejlődött, kétszázezer éve kezdtek 
implantokat használni... A kommunikáció 
igen fontos volt számukra, hiszen a 
nsrészeknek" folyamatosan tartani kell a 
kapcsolatot egymással. 


A Föld első mesterséges holdja nagyon érdekes ese- 
mények láncreakcióját indította el az univerzumban. 
A szputnyikot figyelő vulkáni hajó ugyanis lezuhant 

a pennsylvaniai Carbon Creek közelében, ezzel a leg- 
első nem hivatalos kontaktushoz vezetett a vulkáni- 
ak és a földiek között. A következő év során a lezuha- 
nást túlélő két vulkánit kimentették a Földről. Ebben 


az időszakban elvileg már elvált egymástól a tüköruni- 


verzum terran föderációja, és a valós univerzum sor- 


sa. Ahol bizonyosan kettéváltak a dolgok, az nem más, 


mint az első hivatalos kontaktus a vulkániakkal. Zef- 
ram Cochraine warp-nyomát követve egy vulkán ha- 
jó száll le majd 2063. április 5-én, amit a ,mi" vilá- 
gunkban békével és egyetértéssel köszöntöttek, a tü- 
körvilágban viszont Cochraine saját fegyverével lőtte 
le az első vulkánit, aki kiszállt a hajóból. De ez még 


csak a jövő, még akkor is, ha már - legalábbis elmélet- 


ben - megtörtént. Ne feledjük, hogy a Star Trek Onli- 
ne a 2400-as évek kezdetét követően játszódik, az is- 
mert Star Trek-sorozatok és -filmek után, új jövőbe- 

li történelmet alkotva, amely legalább annyira gazdag 
és virágzóan érdekes lesz, mint az elképzelt múlt volt. 


A kérdés már csak az: eligazodunk-e valaha a párhuza- 


mos univerzumok egyre növekvő rengetegében... 


O Valamikor 65 millió évvel ezelőtt a Földet a mai Karib-tenger helyén, a Mexikói öbölben nagy meteortalálat 
érte, amely az akkor virágzó dinoszauruszok kihalását (is) eredményezte. Azonban a becsapódást néhány 

júl dinoszauruszfaj túlélte, majd értelmes lényekké fejlődve Voth-nak nevezték el magukat. Nem sokkal ezt kö- 
vetően elhagyták a Földet, kivándoroltak a Delta kvadránsba és létrehozták a kvadráns első csillaghajózásra 
képes civilizációját — történelmüket 20 millió évre vezetik vissza, amikor már olyan fajok is feltűntek, amelyek 
az univerzum ,mai" történelmét is befolyásolják. 


Mivel ezt a hirogének tartják maguké- 
nak, sokan úgy gondolták, hogy ők is épí- 
tették - a Voyager többször is használta 
ezt a rendszert. Azonban az igazi építők, 
a technológiájuk és szándékaik ismeret- 
lenek, csak annyit lehet tudni, hogy a hi- 
rogének mintegy százezer éve bukkantak 
a hálózatra, amelyet azóta is sajátjuknak 
tekintenek és használnak. A hirogé- 

nek kapcsán, akik a vadászat szentségé- 
ben hisznek, egy másik faj jut eszembe, 
akik szintén szentként tisztelnek valamit: 
az üzletet. A ,nagy fülkagylójú" ferengik 
nem épp bátorságukról, hanem inkább 
üzleti érzékükről híresek. Mégis csak tíz- 
ezer éve találták fel a pénzt, és a legfon- 
tosabb dolgot ezzel együtt életükben, a 
profitot. 


A rabszolgatartók (a.k.a. Slaver Empire) 
hatalmas birodalma volt a legnagyobb az 
univerzumban. Ez egészen addig tartott, 
amíg az egyik, rabszolgaságban levő faj fel 
nem lázadt - az ezt követő háború szinte 
minden intelligens életformát elpusztított 
a galaxisban. A rabszolgatartók korsza- 
kából nem sok maradt meg, csak legen- 
dás sztázisdobozaik, amelyekből három is- 
mert tárgy került elő: a repülő öv (amely- 
nek technológiáját űrhajók tervezésénél is 
használták), a másikból a hatalmas rom- 
bolóerejű disruptor bomba, míg a harma- 
dik 2269-ben került elő és egy rabszolga- 
tartó kém fegyverét tartalmazta. 


1860-ban a Földet egy Skagaransnak ne- 
vezett faj támadta meg. Ez a faj rabszol- 
gatartó lévén friss erőforrásokra vadá- 
szott, így sikerült számtalan földlakót el- 
rabolniuk a XIX. század vadnyugatáról. 
A Delphi Expanse egyik M típusú boly- 
gójára kerülve az emberek felkeltek rab- 
szolgatartóik ellen, legyőzték őket és 
klasszikus westernstílusú világot hoztak 
létre, amelyben megjelent a vadnyugat 
kultúrája, építészete és szokásai. Körül- 
belül ugyanebben a korszakban élt és al- 
kotott Brahms - a későbbiekben a halha- 
tatlan Flint állította azt magáról, hogy ő 
volt a világhírű művész. 


ÚJDONSÁGOK TOP 10 
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. valódi kézifegyverek a játéktörténelemben 


//Duncan 


ben is fellelhető fegyverekkel osztjuk az áldást, és bár nagyon szeretjük 
mi a Rail Gunt meg a rakétavetőt, azért egy 7.62-es gépkarabélyt elsütni... az 
az igazi. Összeszedtünk 10 olyan fegyvert, amely nemcsak az ellenség mellkasában, de 


fa TELrEZEK JÁTÉKOK TÚLNYOMÓ TÖBBSÉGÉBEN azért a való élet- 


a játéktörténelemben is jól kivehető nyomokat hagy, és - a gyengébbek kedvéért - azt 
is külön kiemeljük, hogy melyik puskát melyik játékban volt a legszórakoztatóbb ro- 


pogtatni. 


Amikor egy nagyobb amerikai város teljes 
rendőrségét rád küldi, akkor az két dolgot 
jelent: egyrészt, hogy te vagy a terminátor, 
másrészt pedig, hogy minigun. Az egy perc 
alatt leadott 4000 lövés a gyakorlatban 
körülbelül olyan, mintha a térbe egy min- 
dent elpusztító vonalat húznál közéd és el- 
lenségeid közé - vagy inkább rajtuk ke- 
resztül. A minigun eredeti funkciója per- 
sze az, hogy felpakolják egy helikopterre 


és úgy letámasztják, hogy egy rakéta se 
tudja onnan kirobbantani, de létezik belő- 
le mobil verzió is, ha valaki (például Arnold 
Schwarzenegger) szeretné , kézben tarta- 
ni a dolgokat". Ezt a verziót alighanem a 
filmproducerek erőltették a gyártóra, mert 
erdőt irtani egy csapat brazil favágó sem 
tudna jobban, mint ahogy ez a cucc csinál- 
ta a Predatorban. Kedvenc lövöldözése- 

ink vele: Doom sorozat, Unreal Tournament. 


XI 8 


A legendás német Heckler 8, Koch futó- 
szalagján készült meg nem értett zse- 
ni. Oly mértékben megbízható, hogy ve- 
le harcolva az amcsik nemcsak kipucol- 
ták volna Ho Chi Minh-t Vietnamból, 

de egy hét alatt elfoglalták volna Kí- 
nát is. Egyelőre a fejlesztésébe ölt irtó- 
zatos pénzek nem eredményeztek soro- 
zatgyártást, de ha emiatt bárki gúnyos 
megjegyzéssel illetné, nyugodtan emlé- 
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keztetni kell arra a tényre, hogy az 5,56- 
os NATO lövedéke 920 métert tesz meg 
egy másodperc alatt. 

A megjelenése viszont kockázatos tán- 
cot lejt egy , Ny" kategóriás, 1954-es 
sci-fi hiperszonikus ionpulzátor-fegyve- 
re és egy 140 forintos, kínai piacon kap- 
ható vízipuska dizájnjának határán. Ked- 
venc lövöldözéseink vele: Rainbow Six: 
Vegas, Crysis 


A legendás ,Tommy Gun", ami egy 
bilisisakos amerikai katona kezében 
ugyanolyan jól állt, mint egy küllős kere- 
kű autó ablakán kihajoló gengszter mar- 
kában. Nem csoda, hogy a "20-as évek- 
ben olyan népszerűvé vált, hiszen az 
1919-ben elkészült csodafegyver az alko- 
holtilalomból meggazdagodott maffiózók 
számára olyan volt, mintha most valaki 
egy Abrams tankkal próbálna megszökni 
egy bankrablásból. Kár, hogy a rendőrök- 


ÚZI 


Egy, a háború előtt Németországban élő 
izraeli srác kezdte el fejleszteni még 22 
évesen, 1948-ban; kommandó elsőként 
1954-ben használta. Hazánkba tehát fi- 
noman szólva megkésve érkezett el a hí- 
re a "80-as évek végének hangalámondá- 
sos VHS filmjeivel, ahol többnyire az ész 
nélküli, csípőből tüzelés prókátoraként 
szerepelt. Felhasználási területeként em- 


. THOMPSON GÉPPISZTOLY 


nél is volt ilyen, olyannyira, hogy a gép- 
pisztolyra rá is ragasztották egy időben 
az , Anti-Bandit Gun" becenevet. 
Büszkélkedhet a Filmekben a Legtöbb 
Embert Velem Lőtték Szitává Közvetlen 
Közelről díjjal, valamint a Legjobb Má- 
sodlagos Gyilkolási mód különdíjával, hi- 
szen ötkilós súlyának köszönhetően bu- 
zogányként is bátran használható. Ked- 
venc lövöldözéseink vele: Mafia, Call of 
Duty, Medal of Honour: AA 


9. 


líthetjük a random tárgyak szétlövését a 
lakásban, és persze az autó ablakán tör- 
ténő fenyegető kinyújtást, amerikai feke- 
te gengszterek által. Az Uzi egészében vé- 
ve tehát egy szimpatikus fegyver, habár 
a neve elkeseredetten harcol egy szó ele- 
ji ,b" betűért. Kedvenc lövöldözéseink ve- 
le: Hitman: Codename 47, GTA: Vice City, 
Golden Eye 007 


FNSGÁR 


Fabrigue Nationale de Herstal SOF 
Combat Assault Rifle. Stabil, megbízható 
és pontos. Kár, hogy a belgákat mindenki 
utálja, különösen, ha olyan bumszli válltá- 
maszuk van, mint ennek. A fegyverből lé- 
tezik 5.56-os és 7.62-es verzió is, erőssé- 


7. 


ge, hogy rendkívül moduláris (értsd: vi- 
szonylag egyszerűen mindenfélét rá lehet 
pakolni a gránátvetőtől az ACOG távcső- 
ig). Az amerikaiak 2009-ben kezdték el a 
fronton is használni. Kedvenc lövöldözé- 
sünk vele: Modern Warfare 2, nyami. 


Ha azt a kiáltást hallod: , Allahu Akbar!" 
akkor épp rád lőnek. Ez egyrészről szí- 
vás, cserébe a válaszlövések leadásakor 
önbizalommal tölthet el a gondolat, hogy 
a világ egyik legjobban bevált modern 
gyalogsági lőfegyvere van a kezedben. 
Nem elhanyagolható szempont továb- 
bá, hogy a nemzetközi , Ingyen puskát! 


Ingyen sört!" nőszervezet az évszázad 
legszexibb rohampuskájának választot- 
ta, köszönhetően az 1995-ös HEAT című 
filmben nyújtott csodálatos alakításáért 
Val Kilmer markában, AI Pacino 7.62-es 
FN FNC-80-asával szemben. 

Kedvenc lövöldözéseink vele: Counter 
Strike: Source, Modern Warfare 2. 


Hihetetlen, de amikor ezt a formás 
géppisztolyt egy német fejlesztőcsa- 
pat rajzolgatni kezdte, még a Beat- 
les is épp csak ízlelgette az amerikai 
(lányokat) sikert, Muhammad Ali pe- 
dig az első profi címmeccsét nyerte 
22 évesen. A Heckler 8. Koch-nál tud- 
tak valamit, mert a fegyverüket a mai 


Először is tudni kell, hogy az M1l6-os 

a mai napig létezik, az A4-es, fejlesz- 
tett verziót az amerikaiak továbbra is 
használják. Mi azonban most az 1964- 
es első változatot választottuk, ame- 
lyet minden valamirevaló militarista a 
vietnami háborúval azonosít, és amely- 
nek elragadó külseje mellett erős hát- 
rányai is vannak, például, hogy olykor 
nem lő. Ez főleg akkor fordul elő, ha ho- 
mokos, sáros vagy poros környezetben 


4. 


napig használják több mint 20 or- 
szág különleges alakulatánál, többek 
közt az amerikai SWAT egységeknél, 
vagy a malajziai Jen Tan Sri Dato" Sri 
Azizan bin Ariffin tábornok vezette 
Angkatan Tentera Malaysia-ATM-nél. 
Kedvenc lövöldözéseink vele: Hitman, 
Project IGI, Rainbow Six 


kell csúszni-mászni (vagy egyáltalán lé- 
tezni) vele, és az amerikai sorkatonák 
pechére Vietnamban többnyire semmi 
mást nem kellett csinálni. 

Kinézetében a Top Gun életérzést tük- 
rözi, ami persze nem vigasztal, ha ép- 
pen akkor ragad be, amikor egy őszin- 
tén gesztikuláló vietkong szalad feléd 
feszesen tartott szuronnyal. 

Kedvenc lövöldözéseink vele: Vietcong, 
Battlefield Vietnam, GTA III. 


Ha egy laikus ránéz, mulatságos külseje 
okán valószínűleg kineveti, de a P90 stí- 
lusosan lereagálja mindezt azzal az adat- 
tal, hogy egy perc alatt 900 lövést lehet 
vele leadni. A 2,5 kilós súlyának és röhe- 
jesen kis méretének köszönhetően simán 
lenyomja Pumuklit az egy köbcentimé- 
terre jutó veszedelem kategóriában. 

Ez a jószág szintén belga versenyző, 
amelyet még a "80-as évek végén fej- 
lesztettek ki azzal a céllal, hogy levált- 


AKCZ7 


sa a golyóálló mellényekkel szemben 
inefektívebb, 9 mm-es géppisztolyokat. 
Azóta rendkívül népszerű nemcsak a vi- 
lág számos rendvédelmi és katonai ala- 
kulatánál (25 országban használják), 


de az unatkozó texasi családapák köré- 
ben is, akik előszeretettel lövöldöznek 
vele konzervdobozokra, vagy a keríté- 
sen bemászó mexikóiakra. Kedvenc lö- 
völdözésünk vele: Call of Duty: Modern 
Warfare. 


pt 


ET 
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2010 FIFA WORLD CUP 
SOUTH AFRICA 


, A rendes fiúk hátra tett 
kézzel várnak 


A tribünön hangosan ordít a nép 
(bár nem látszik, de mi halljuk) 


Cipőorrhoz ragasztott labda - 
állítólag nem tíltja szabály 


2010 FIFA WORLD 


CUP SOUTH AFRICA 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ EA Sports RÖVIDEN Az előző foci VB-játékokhoz hasonlító új FIFA ezúttal online lehetőséggel. MEGJELENÉS 2010. április 


J 


Irány a foci VB a virtuális dél-Afrikában! 


ÁR A VILÁGBAJNOKSÁG 
B: JÚNIUS 11-ÉN KEZDŐ- 

DIK, az ezzel kapcsolatos FIFA 
rókab... izé... változat hamarosan meg- 
jelenik! A dolog azért is érdekes, mert 
számtalan esetben még nem lehet tudni a 
végleges kereteket, amelyekkel majd pá- 
yára lép a világ , elvileg" 32 legjobb csa- 
pata - gondolom, majd DLC-znek bő- 
szen, ha X vagy Y kimarad, esetleg meg- 
sérül stb. Egyébként is kíváncsi lennék egy 
ilyen üzemmódra (ha lenne), amely ha már 


az eredményeket nem is, de a valós ese- 
ményeket (hazautazik, mert megsértő- 
dött, eltörött a lába, eltiltották) a VB ide- 
je alatt követné. Egyelőre nem tudok ilyen 
feature-ről, de 2014-re ötletnek jó lesz. 
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199 DICSŐ ORSZÁG EGYKÉNT 
VERSENYZETT 

A játékban minden egyes ország meg- 
található, amely elindult a selejtező- 
kön, legyen az apró Karib-szigete- 

ki államocska, vagy mondjuk Brazília. 
Természetesen a selejtezők végigját- 
szásánál a területi elvek érvényesül- 
nek, ami azt jelenti, hogy a Magyaror- 
szág-Vanuatu mérkőzésre sosem fog 
sor kerülni, pedig tuti nyernénk. Ehe- 
yett megkaphatjuk mondjuk Románi- 
át vagy régi barátunkat, a svédeket, 
akikkel lassan minden egyes selejtező- 
csoportban tutira együtt vagyunk, s 
rendszeresen el is vernek minket. (Ké- 
ne ebbe a FIFA-ba egy olyan opció, 


Ez az az eset, amikor a kapuson 
a hónaljspray sem segít 


hogy , eltöröm Ibrahimovic lábát", vé- 
gül is csak virtuális fájdalom lenne egy 
virtuális karakternek...) Apropó, Ibra- 
himovic lába: végre meg lehet sérül- 

ni a barátságos meccseken is, amely 
tény később befolyásolja a selejtező- 
kön mutatott csapat-összeállítást és 
teljesítményt. De nem ez az igazi po- 
én, hanem az, hogy a virtuális ver- 
senyporondon, azaz az interneten is 
egymásnak lehet esni mind a 199 or- 
szág képviseletében. 
S ez még mind semmi! Több mint 100 új- 
donságot találunk a játékban, legyen szó 
játékmenetről, cselezésről, passzolásról 
vagy az előző FIFA egyik legnagyobb hi- 
bájáról, a kapuból könnyedén kirontó ka- 
pusról. Ezeket a gondokat mind-mind ki- 
javították. 


KARNEVÁL, VATTA FILING! 

Bár nem lehet tudni, a televíziós közve- 
ítések pontosan milyen grafikai meg- 
valósításban látnak majd napvilágot, de 
egy dolog biztos: a készítők megpróbál- 
ák eltalálni a hangulatot. Ez nemcsak 

a kinézeten, hanem a 3D-s közönségen 

is látszik (minden csapatnak lesznek sa- 
ját szurkolói, akik az átvezető animációk- 
ban ,figuráznak"; ezek a szurkolók a saját 
csapatuk színeit viselik, a csapatuk zász- 
óját lengetik stb.). Maga a pálya hangu- 
ata is változik és nemcsak a végtelenül 
záporozó konfetti, vagy a jól megkompo- 
nált tűzijátékok hatására, de sok újdon- 


//Gyu 


ságot találhatunk: a pálya mellett körbe- 
futó LED-hirdetőtáblák először debütál- 
nak, új a fény-engine, újak a fűtextúrák, 
ráadásul a sztárjátékosoknak is finomí- 
tották a mozgását (lásd Peter Crouch). 
Ez mind-mind hozzájárul ahhoz az érzés- 
hez, hogy talán ez a legjobban kinéző FI- 
FA, amelyet valaha készítettek. S ha már 
a kinézet: nem mindegy, mennyire hiteles 
a dolog. Egy időben nagy botrányt vál- 
tott ki, amikor azokat a válogatottakat, 
akik magaslaton tudnak játszani, eltiltot- 
ták a saját stadionjaikról. Peru vagy Bolí- 
via például rendszeresen játszott selejte- 
zőket olyan helyen, ahol ritkább a levegő, 
hamarabb fárad az ellenfél, másképp re- 
pül a labda stb., ezt eddig nem vették fi- 
gyelembe semmilyen módon, most azon- 
ban ez is lényeges lesz - élhetünk a tény 
előnyeivel vagy elszenvedhetjük a hátrá- 
nyait is. 

Amit majdnem elfelejtettem, pedig min- 
den esetben lényeges: a játékban a 
dél-afrikai helyszín tíz stadionja mellett 
minden földrész egy-egy kvalifikációs 
stadionja is jelen lesz, a játékokra oly jel- 
lemző erős hangú hangszerrel, a vuvuze- 
lával együtt, amelynek betiltásán is gon- 
dolkodtak, pedig oltári frankó ricsajt le- 
het vele csinálni. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


ÚJDONSÁGOK 


STARCRAFT 


KIADÓ Activision-Blizzard FEJLESZTŐ Blizzard Entertainment RÖVIDEN Minden idők egyik legnagyobb stratégiájának folytatása MEGJELENÉS TBA 


J 


Végre ismét hallom: 


ÖBB ÉVEN ÁT sok ezer mecs- 
1/ cset játszottam a StarCraft- 

tal, így nem csoda, hogy már 
nagyon izgatott voltam, amikor vég- 
re lehetőségem támadt arra, hogy ki- 
próbálhassam a StarCraft 2 bétát. 
Biztosan elfogult vagyok, viszont azt kell 
mondanom, a Blizzard most is tökéle- 
tesen eltalálta, mire van szükségük az 
RTS-játékosoknak. 
Az egyik elsőre szembetűnő dolog, hogy 
a játék igyekezett megőrizni az első rész 
grafikai átláthatóságát, mégis, a pályák 
és a fajok összhatásban nagyon hangula- 
tosra sikerültek. A protoss bázis minden 
épülete mintha egy-egy szépen megmun- 
kált ékszer lenne, a terranok kicsit lekere- 
kítettebb formái és a zergek nyálkás-csú- 
szós keltetői is egyedi hangulatot bizto- 
sítanak. Nincsenek ugyan fél képernyőt 
kitakaró effektek, ám amik vannak, azok 
nagyon szépen illeszkednek a fajok te- 
remtette hangulathoz. 


KICSI VAGYOK, 

SZEKRE ÁLLOK 

Különös érzés, hogy a játék során állan- 
dóan visszaköszönnek az első részből is- 
mert, megszokott dolgok, sok egység és 
épület egy az egyben megmaradt, ami 
nagyon jó, mert nem kell egy új játékme- 
nethez hozzászoknunk. A rengeteg újítás- 


HL 


nak hála pedig elérték azt, hogy folyama- 
tosan meglepetés érje a játékkal ismer- 
kedőket. 

A pályák a jól megszokott szerkezetben 
készültek (síkok, feljárók és platók, sok- 
féle akadállyal), de természetesen itt is 
megjelent néhány újdonság: vannak le- 
rombolható akadályok, amelyeket kitar- 
tó munkával szétverve megközelíthetünk 
eddig elzárt helyeket. Vannak olyan te- 
reptárgyak, amiket birtokolva nagy te- 
rületeket beláthatunk a pályából (ez na- 
gyon hasznos, hiszen a hasonló tudású 
játékosok között a legtöbbször pont a jó 
felderítés vagy annak hiánya dönt). Ezen- 
kívül vannak olyan rejtett helyek is (pél- 
dául magas fűvel elzárt kis terület), aho- 
va simán be lehet mászni, de nem lehet 
csak úgy belátni - ezeket használva köny- 
nyebben elbújhatunk az ellenfél elől. 


ISTEN ÓVJA A KIRÁLYNOT! 
Mindhárom fajnál fontos törekvés volt az 
átalakítások során, hogy valamilyen mó- 
don csökkentsék a játék során szüksé- 
ges gyártóépületek számát, így nem kell 
ugyanabból a gyárból 10-et építenünk, 
hogy hatékonyak legyünk. A protoss- 

nál ebben segít a Nexus egy képessége, 
amivel egy bizonyos épületünk gyártá- 

si sebességét növelhetjük meg, a terran- 
nál erre jó egy addon, amelyet a gyára- 


rWe reguire more vespene gas!" 


inkra szerelve két sloton képezhetjük az 
egységeket. A legnagyobb reform a zer- 
geket érte e téren, hiszen az extra Hat- 


chery-k szerepét 
egy képességéve: 


átvette a Oueen, amely 
plusz lárvákat tud lét- 


rehozni, így rengeteg meccset be lehet 


fejezni úgy, hogy 
Hatchery-t (ezt 


akár nem is építünk új 
ekem mostanáig sem si- 


került megszoknom). 

Fontos változás, hogy a fajok dinamiká- 
ja jelentősen közeledett egymáshoz. Ez 
leginkább a terranon érezhető, amelyek- 
kel játszva már nem vagyunk kénytelenek 
állóháborúra berendezkedve tank- és to- 
ronyerdővel beborítani a bázisunkat. Épp 
ellenkezőleg, a játék elején talán a terran 
rendelkezik a legtöbb ,kombinatív" egy- 
séggel, és már van pár ütőképes, tömeg- 
ben gyártható katonája is. 


HÚZD MEG, JOBBAN 

MENJEN A MUNKA 

Ízelítőként lássunk néhány finomsá- 

got, amelyek igazán élvezetessé teszik 

a Starcraft 2-t. A protoss egyik különle- 
gessége, hogy Gateway-einket átalakít- 
hatjuk úgynevezett Warp Gate-té, ame- 
lyek képesek a frissen elkészült egy. 
ségeket valamelyik Pylonunk közelébe 
teleportálni. Magyarul, ha az ellenfél bá- 
zisa elé csempészünk egy Pylont, akkor 
az új egységeinknek nem kell átkutyagol- 


//kislompi 


niuk a fél világon egy kis csetepaté re- 
ményében, hanem egyből bekerülnek az 
események sűrűjébe. A zerg egyik alap- 
vető egysége lett a Roach, ami hamar 
gyártható, nagyon hatékony a kis seb- 
zésű ellenfelekkel szemben, ráadásul fej- 
eszthető neki egy olyan képesség, amivel 
mozogni tud a föld alatt, így jó kis meg- 
epetésekre képes. A terranok rendelkez- 
nek az egyik leghatásosabb zavaró egy- 
séggel: a Reaperek jetpackes alakulatai 
nagyon gyorsak, fel tudnak ugrani a pla- 
tókra, a védtelen munkásokat és épülete- 
ket könnyen megtizedelik. 
Természetesen sokat modernizáltak 

a multifelületen és a Ladder rendszeren 
is. Bekerült a játékba egy automata el- 
enfélkereső rendszer, azzal a céllal, hogy 
mindenki könnyen és gyorsan olyan el- 
enféllel játsszon, aki a saját tudásának 
megfelel. 

Összességében, a StarCraft 2 a klasszi- 
kus értékeket megőrizve lett tökélete- 
sen új, és - ha ez lehetséges - sokkal szó- 
akoztatóbb, mint az elődje. Már csak az 
a kérdés maradt: mit várhatunk a kam- 
pánytól és mikor? (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/starcraft-2 
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IKOJTTÁUL, WAR 


4 


Bújj Bonaparte tábornok - vagy legádázabb ellenségei - bőrébe, és fogadd el a kihívást! 
el egy gazdasági és katonai szuperbatalmat Napóleon korának politikai csatározásai és grandiózus ütközetei közepette. 
Túlszárnyalod a legendás generális eredményeit, vagy megsemmisíted őket? 


Av. 
4 ús 


Bi RA ÉSA 


Hab 


SZO ANAN 


; NN 


a . www.totalwar.com great on 0 
(0 SEGA. The CREATIVE ASSEMBLY, TOTAL WAR, NAPOLEON: TOTAL WAR and the TOTAL WAR logo are trademarks or registered trademarks of the (te) GJ É G AN 
Creative Assembly Limited. SEGA and the SEGA logo are registered trademarks or trademarks of SEGA corporation. Intel, the Intel logo, Intel Core, and Core ntel 


Linf Inside are trademarks of Intel Corporation in the U.S. and other countries. Windows, the Windows Vista Start button and Xbox 360 are trademarks of the CORE...) 
Microsoft group of companies, and "Games for Windows" and the Windows Vista Start button logo are used under license from Microsoft. AII rights reserved. insiac: ) WwWwW.Ss eg a.CO.U k 


e Games for Windows 


HELL! 


Nemrég még azt írtam a kis rovat- 
bevezetőm keretei közt, hogy mi- 
lyen jó is lesz márciusban, amikor a 
Year című MMORPG elavult Win- 
ter grafikus motorját a szín- és rész- 
letgazdagabb Spring engine váltja 
fel. Nos, férfiasan be kell vallanom, 
már megint hittem egy játékgyártó 
(a G.0.D. Games) marketingeseinek, 
mert bizony az új engine késik. Csak 
Magyarországon közel tízmillió ga- 
mer várja az upgrade-et, és semmi. 
Még a Year MMO legnagyobb szak- 
értői, az Időjósok sem tudnak biz- 
tosat mondani. Addig pedig minden 
marad olyan, mint egy béna konzol- 
port: szürke, mosottas textúrák, rá- 
adásul még mindig előfordul ez a 
fura, szitáló, fehér pixelhiba. A já- 
ték szereplőit is le kéne már cserél- 
- tudom, hogy mostanában mánia, 
de a Year játékban már unom, hogy 
mindenhol csak zombik és zombik és 
zombik... 

BZ 


KULISSZA 


A mellékelt képen mazur látható, aki- 
nek a leadás utáni napokra ígérték az 
ultralastminute Ghost Recon: Future 
Soldier anyagokat a Ubisoftnál, de az 
idő fogy, képek meg sehol... Mazur arca 
pedig kissé megváltozott. Le is festem 
gyorsan, hátha egyszer sokat ér majd! 


4 


6 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 

a saját kategóriájának standardjaihoz 
mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


COMMAND 1264 
ICONOUER 48 8 
. TIBERIAN TWILIGHAS 


Vámpírok sehol, de azért jó cucc 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


TATÓK  : 


.  ssztjei 


e Srmeedtt 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 


tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 96 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 96 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 90 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


Tie 
í 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 2 


MifroSSZI 


lársaságbanis jóllérezzük magunkat 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


44  — BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 

50 — ASSASSINSCREED2 

56 —— COMMAND §£ CONOUER 4: TIBERIAN 
TWILIGHT 

62 SILENT HUNTER 5 
STAR TREK ONLINE 

70 ANNOT1404: VENICE 
SUPREME COMMANDER 2 


ALICEIN WONDERLAND 

UK TRUCK SIMULATOR 
ASSASSIN"S CREED 2 - THE BONFIRE 
OF VANITIES 
DANTE"SINFERNO - DARK FOREST 
PACK 

DARK VOID: SURVIVOR MISSIONS 
GUITAR HERO: VAN HALEN 
BORDERLANDS: THE SECRET 
ARMORY OF GENERAL KNOXX 
FINAL FANTASY XIII 

VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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; FEJLESZTŐ EA Digital Illusions CE 
sebb, mint valaha, és immár az egyjátékos mód 
vetélytársa a Call of Duty sorozatnak. EA Digital 


egyén rosszabb dolgunk: két ilyen 


4 


FPS közül választhatunk! 


LENTETTE A BATTLEFIELD: BAD 

COMPANYT, mindenki gyanakodva fo- 
gadta az egyjátékos mód hírét - ennek ellenére, 
ha nemis kaptunk eget-földet rengető élményt, 
a végeredmény szórakoztató volt. PC-re azon- 
ban nem jutott el a játék, amiért dühöngtünk ugyan, 
de mostanra már (szinte!) el is felejtettük, és (szinte!) 
minden meg van bocsátva. A DICE ugyanis kihasználta 
a Call of Duty: Modern Warfare 2 PC-s verziója körü- 
li botrányokat, és idejekorán biztosította a játékosokat 
arról, hogy lesz dedikáltszerver-támogatás, lesz még 
DirectX 11 is... ami csak kell. Ez egyrészt a fogadtatá- 
sán is meglátszik (elképesztő mennyiségű PC-s előren- 
delés), illetve magán a játékon: a Bad Company 2 egy 
pillanatra sem sugallja a ,gyönge konzolport" hangu- 
latát, mintha előző része sosem lett volna Xbox 360- 
és PlayStation 3-exkluzív cím. Most pedig egy sokkal 
hangulatosabb és kiforrottabb játékot kaptunk: a gra- 
fika kifinomultabb, a környezet sokkal részletesebben 
rombolható (ez a Destruction 2.0: már nemcsak a fa- 
lak, de teljes épületek is összedönthetők), de még az 


As ANNAK IDEJÉN A DICE BEJE- 
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Fázik a fülem, én inkább azon a Fogom a hajót, 
szemközti képen szeretnék állni! fogom a hajót! 


ag. heti 
Jobbra állok a 
mozgólépcsőn 


egyjátékos mód is bőven átvett eleme- 
ket a Modern Warfare-ből, és filmsze- 

rű mozzanatai révén ha nem is tart- 
ja mindvégig az ott belőtt szintet, 
meglep minket számos zseniális pil- 
lanattal. 


KIKKEL VAGYOK MÁR MEGINT 
KÖRÜLVÉVE? 

Tudjátok, van ez az ,internet", ahol pl. a 
pornó van. Na most aki már kimerészke- 
dett oda, hogy úgynevezett , multiplayer" 
játékélménnyel gazdagodjon, annak nem 
lesz újdonság a következő: a csapatjáté- 


HA A CSATATÉRRE HÍV kokban rettenetesen idegesítő, amikor 
A KÖTELESSÉG hülyékkel kerül össze az ember. A Battle- 
Az egyjátékos módra nem szeret- field: Bad Company 2-ben éppenséggel 
nék túl sok szót vesztegetni: iga- MUIR még nem annyira zavaró a helyzet, mint 
zán élvezetes 5-6-7 órácskát je- például a Left 4 Dead 2-ben, de azért bő- 
lent, attól függően, hogy milyen egyedi atmoszférát teremtenek. Közben Company2 bizony bőven el van ereszt- ven frusztrálóbb tud lenni, mint a Call of 
nehézségi fokozaton vágunk be- ugyan egy darabig Call of Duty-közeli ve kormányozható jószágokkal. Össze- Duty: Modern Warfare 1-2. A CoD-ban 
le. Aki nem ismerné az előzmé- élmények egész sorát éljük át, dehamar — sen 15 masina áll rendelkezésünkre, köz- ugyanis simán ki lehet bekkelni egy-egy 
nyeket, az egyrészt nem maradt le kibuknak a különbségek is, amelyeknek tük olyan remek darabokkal, mint több- meccset sunnyogással, kempeléssel - 
semmiről, másrészt külön dobozban majd igazán multiban lesz jelentőségük. — féle guad, az UH-60 Black Hawk harci de akkor sem szúrunk ki túlságosan a 
elolvashatja azokat. Aktuális kalandunk z sz helikopter vagy kétszemélyes járőrha- csapatunkkal, ha folyamatosan csak 
lényege: egy, még a II. világháború HÁT, MINK EZTET NEM ÍGY jó... De innentől talán rátérnék a multira, esünk-kelünk és szörnyű a kill/death ará- 
alatt, Japánban kifejlesztett csodafegy- . SZOKTUK... ert őszintén szólva, ha valamiért, akkor nyunk. (Mint például nekem - én úgy 
ver után megy a hajsza, völgyvidékenés  Kipróbálhatjuk, milyen, amint kilövik az a multi miatt érdemes megvenni a Batt- nagy általánosságban a Zrínyi-módszer 
hegygerincen át: az első küldetés meg- orrunk elől a biztos fedezéknek hitt ház- lefield: Bad Company 2-t. Klassz az egy- híve vagyok.) A BF:BC2-ben az első do- 
lepő módon a II. világháborúban ját- falat, ráébredhetünk, hogy itt nem re- játékos mód, szó se róla, még azt is meg- og, amit megtanultam, az az óvatos- 
szódik (illetve most már nem lesz meg- kedt meg Ouake III-szinten a balliszti- kockáztatnám, hogy néhol a Call of Duty: — ság volt: meg kell találni az egyensúlyt 
lepő, mivel épp lelőttem a meglepetést ka és a lövedékeknek bizony röppályája Modern Warfare 1-2 szintjét is meg- az ,aktivitás" és a ,hiperaktivitás" között, 
-— bocsesz), de aztán ugrunk is egy na- van, ahogy gellert is kaphatnak. Ha- gorja (épp az imént felsorolt újdonsá- magyarán ha dolog van, akkor nem le- 
gyot a jelenig. A Call of Duty-játékokkal mar szembekerülünk járművekről táma- gok, illetve az első, lineáris pályákat vál- het bujkálni, menni kell és segíteni a töb- 
szemben sokkal oldottabb a légkör, fő- dó rosszarcokkal is, illetve mi magunk is tó későbbi, nagyobb szabadságot bizto- bieknek, ha viszont nincs rá szükség, ak- 
leg szórakoztatóan hülye kollégáink ré- elpattanhatunk rájuk (mármint a jár- sító helyszínek miatt), de akkor is, az a kor nem szabad feleslegesen hősköd- 
vén. A beszédkényszeres geek és a pi- művekre), először csak utasként, aztán néhány óra egyszerűen semmi a hosszú ni, vagy úgy egyáltalán figyelmetlennek 
romániás tahó ugyan nem okoz felhőt- sofőrként is. Nyilván a járművek jelen- napokra-hetekre elegendő szórakozást enni és óvatlanul szerezni az ellenfélnek 
len kacagást az egész családnak, mégis tik a legfontosabb különbséget a Call of nyújtó multival szemben. És mert igen, egy ajándék killt. Miért? Mert ha például 
el kell ismerni, hogy beszólogatásaikkal Duty-val szemben, és a Battlefield: Bad tényleg ennyire jó a multi. ush módban támadunk, akkor nem szü- 
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Battlefield 1942 
0 e ogkikkkssesseo ceg... scoowkksssssosoowgWw4ikikesesesr ese ce e e 


BF SOROZATOK 


Idő és érték 


A CODENAME EAGLE, amelyet 1999 


novemberében adtak ki, 
elődjének tekinthető. A 


, a Battlefield-sorozat 
Refractor engine je- 


lentette az alapot a Battlefield 1942 számá- 


ra. Ez utóbbi 2002. szel 
meg egy új, ,Conguest" 


tember 10-én jelent 
játékmóddal. Ez a já- 


ték jelentette az áttörést az FPS-ek körében 
csapatjáték szempontjából -— addig ugyanis 


főleg a deathmatch vol 
jelent meg, a The Road 
Weapons of WWII. Ez 


a divat. Két kiegje 
to Rome és a Secret 
követte 2004-ben 


a Battlefield Vietnam, mely a módosított BF 
1942 engine-re épült. A 2005-ös Battlefield 


2 már a modern korszal 


kban játszódik, egy 


elképzelt háborúban. Sok buggal startolt, 


mégis több, mint 2.2 millió példány 


belőle világszerte. A Ba 
ban került piacra, a XX 
jégkorszakában jászódi 


adtak el 
ttlefield 2142 2006- 
I. század globális 

k. Játékmenetében 


hasonlított a BF2-re, de behozta a játékba 


a hatalmas Titan hajók 


közötti csatát. Egy 


kiegje volt, a Northern Strike. 2008-ban az 
EA kiadta a Battlefield: Bad Company-t, me- 
lyet a 2009-es, ingyenesen, online játszható, 


mikrofizetéses rendszer 


rű Battlefield Heroes 


követett. A csak letöltéssel megkapható 
Battlefield 1943 Xbox 360-on és PS3-on 


már 2009 júliusban me 
2010 első negyedévébe! 


gjelent, PC-n pedig 
n várható. 


BATTLEFIELD 
BAD COMPANY 2 


lethetünk újjá akárhányszor, hanem limi- 
tált tickettel rendelkezünk - a védőknél 
nincs ilyen megkötés -, ezt a minimap fö- 
lött lehet nyomon követni. Ha pedig ki- 
fogyunk a ticketből, akkor szevasz, ez itt 
Denevérország! 


MI LESZEL, HA NAGY LESZEL? 
Régi jó Battlefield-hagyomány szerint ka- 
rakterosztályok (vagy inkább ,kitek") kö- 
zül választhatunk, nem csupán minden 
egyes újjáéledésnél, de még menet közben 
is: amikor ugyanis egy hullába botlunk, a 
fegyverét felvéve megkapjuk a kitjét, anél- 
kül, hogy külsőnk megváltozna - utána pe- 
dig még vissza is cserélhetjük azt. Példá- 

l ha szemünk láttára hal meg egy cim- 
bora, de épp akad a környéken egy halott 
medic, akkor annak fegyverét felvéve ma- 
gunk is medic végzettséget nyerünk (ana- 
tómia szigorlat, mi?!), majd defibrillátorral 
feltámaszthatjuk a cimbit és akár egy len- 
dülettel vissza is válthatunk eredeti karak- 
terünkre. Laza trükk! De valóban nem ér- 
demes lecövekelni egy-egy karakterosztály 
mellett, mert az igazi taktika az, hogy fel- 


A PEDIG KIFŐGYUNR 
KKOR.SZEVÁSZ, EZ 


Battlefield 2 


ismerjük, mikor melyik kit segíti leginkább 
csapatunkat. Mind a négy karakterosz- 
tály (a Specialist és a Demolition időköz- 
ben odaveszett) zseniálisan átgondolt és 
kiválóan működik - feltéve, hogy a tisztelt 
játékosok legalább haloványan felfogják, 
hogy melyik mire is való. Azt hinné az em- 
ber, hogy evidens, pedig... nem. Itt van pél- 
dául az assault: alapfegyvere a karabély, 
annak minden előnyével (például közelre 
és középtávolra is megfelelő), sőt, gráná 
vetője is csak neki van, ami remek tömeg- 
oszlató. Miért is fontos még? Mert lőszert 
tud osztani csapattársainak, ami hatalmas 
segítség lehet: ha nem vagyunk egészer 
szerencsétlenek és nem halunk meg min- 
den második lépésnél, akkor hamar kifo- 
gyunk a lőszerből, úgyhogy aki assault és 
hallja, hogy a többiek lőszert kérnek, az ne 
csak menjen előre, hanem lássa el támoga- 
tó szerepét is, legyen szíves. 
Az engineer jobban teszi, ha nem va- 
gánykodik: bújjon el, és inkább közelről, 
rövid sorozatokkal támadjon. Járművek 
esetén más a helyzet, többféle rakétave- 
tő közül is választhat, sőt, még aknát is 


Miklós, a BKV-ban hagytad 
a gumicsizmádat zza 


a2 


va €a 


Battlefield 2142 


pakolhat, 


, ami képes 


az ellenséges és baráti tankokat. 


ezek an 
ba hoztu 
epair to 
egy fitte 


kopterrő 
javítja sz 


gesztus, 
ikus po 


ölt halo 


atja egy-egy összecsapás kimer 
(Nem beszélve arról, amikor egy 
gesebb lövész mindenkit lekaszál 


k a baráti járműveket, a 
olt sem szégyen elővenr 
tartott tank bizo 


, miközben a gépet két 
ó szerint on-the-fly.) 


főleg a taktikai szempo 
ok környéké 


t csapattársakat defibri 


visszarái 
espawr 


egszik a 


ást spór. 


sa az élők sorába (ezze 
időt, ticketet és visszak 


egkülönböztetni 


Hiába, 


ai aknák...) Ha pedig már szó- 


mágikus 


i, mert 
y megfordít- 


etelét. 
ehetsé- 
a heli- 
nérnök 


És a medic! Elsősegély-dobozokat do- 


bálni a csapattársaknak nagyon kedves 


ból kri- 


. Ha a medic ve- 
szi a fáradságot, hogy a kis villái 


mal je- 
átorral 
esetleg 
tyago- 


olva meg), attól szintén 
szív - már csak orvosi é! 


ben is. E 
nyebben 


szintezhető kaszt, mivel 


sem nehéz szerezni, hiszen könny 
fegyverrel rendelkezik (amellyel 
ügyelni a rövid sorozatokra, hiszen vi- 


Ez Magnum, de én Cori 
kértem 


egme- 
rtelem- 


ellett a medic talán a legköny- 


killeket 
ű gép- 
em kell 


nettót 


mage 


01. 


szonylag stabil), és persze egy rakás pon- 
tot gyűjthet a támogatói feladatok ellá- 
tásával is. 

Végül a recon: az egy dolog, hogy nála 
van a távcsöves, de az a recon, aki csak 
hasal valami ficakban, nem éri meg a 
pénzét. Értékes tulajdonsága, hogy moz- 
gásérzékelőket dobálhat (ami kiszúrja és 
az egész csapat számára jól láthatóvá 
teszi az ellenséges egységeket), tüzérségi 
csapást kérhet, illetve C4-et cuppanthat 
tankok oldalára. Külön remek ötlet rush- 
ban az M-Com állomásokat C4-gyel tá- 
madhni, mert ilyenkor az ellenfél nem kap 
időben figyelmeztetést az aktivált robba- 
nószerről. Muhaw. 


A GRAFIKUS KÁRTYÁK PIACÁN JELENLEG CSAK AZ AMD KÍNÁL DXII-ES HARDVERT, amelyek 
köré erős marketinghadjáratot épített fel a gyártó. A hónapról hónapra közölt DX11-es játéklistán már egy ideje 
megtalálható a Bad Company 2, és az azt hajtó Frosbite Engine grafikai motor. A játék fejlesztői elárulták, hogy ugyan a 
legjobb teljesítményt a motor DX9-es módjában érhetjük el, ám a legszebb képminőséget nyilvánvalóan a DX11-es verzió 
adja, amely elsősorban finomabb árnyékolások használatát és azok optimális erőforrás-kihasználását jelenti. Fontos tud- 
ni, hogy DirectX 9 esetén a játékban nem alkalmazható élsimítás, illetve a motor aktuális verziója nem képes kihasználni 
a DirectX 11 multi-threading képességeit sem, ám a többmagos processzorok felépítése kedvez a Bad Company 2-nek, 
úgy tűnik, a négymagos CPU-k jelentik a legjobb választást a játék számára. 


MI VOLT AZ ELŐBB AZ A IZE A 
PONTOKKAL? 

Ahogy az már az utóbbi időben szép ha- 
gyománnyá vált, multiban gyűjtjük a 
pontokat és lépegetjük a szinteket. Az 
imént felsorolt tulajdonságok nem mind- 
egyike érhető el alapból, sokat csak né- 
hány szint után kapunk meg, plusz még 
egy rakás apróságot, például ilyen-olyan 
gránátvetőt, távcsövet a fegyvereinkre 
és így tovább. Pontokat kaphatunk a le- 
ölt ellenfelek után (de már azért is, ha 
asszisztáltunk egy-egy killnél), csapattár- 
saink gyógyításáért, azért, mert elfog- 
laltunk és/vagy megtartottunk egy tak- 
tikai pontot, és így tovább - számtalan 


módon honorálja tetteinket a játék. Van 
egy rakás extra jutalom is, például a fej- 
lövésekért vagy a késelésért, néhány ext- 
rémebb ,mérföldkő" a karrierünkben pe- 
dig hatalmas összegű tapasztalati pon- 
tot hozhat. 


z 
SZEP, TISZTA MUNKA 

A DICE példásan vett több olyan aka- 
dályt is, amelyeken igen könnyű lett vol- 
na elvérezni. Visszaugorva egy pöppet az 
egyjátékos módra, a csapattársak mes- 
terséges intelligenciája mindig komoly 
csapdát rejt a fejlesztők számára. Ha 
ugyanis túl okosak, akkor hülyén érez- 
hetjük magunkat valami fedezékben ku- 


Oldalra lángnyelveket 
szeretnék, mester 


corogva, miközben helyettünk megcsi- 
nálnak mindent. Ha viszont agyhalot- 
tak, akkor hamar frusztrálóvá válik, hogy 
egymagunkban kell megnyernünk a há- 
borút. A Battlefield: Bad Company 2 re- 
mekül eltalálja a középutat. Úgy tűnik, 
mintha cimboráink keményen ügyköd- 
nének, pedig csak azért érződik így, 
mert az ellenfelek reagálnak rájuk. 
Valójában mindössze annyi tör- 

ténik, hogy fedezőtűz alatt 

lehet tartani őket, ami 

nyilván megkönnyí- 

ti a dolgunkat. 

Multi- 


ban vannak azonban az érdekességek, itt 


a frontvonal, mindig új területre koncent- hogy a harc sűrűjében ugor- 


rálva az akciót, vagy ahogy szakasztár- junk elő csapattársunk far- 
sainknál születhetünk újjá - ez mind se- zsebéből, és a legtöbb- 
A BATTLEFIELD: BAD COMPANY- gít áthidalni a nagy távolságokból faka- ször életmentő is lehet az 
RŐL MÁR A BATTLEFIELD 2 dó kellemetlenségeket. De álljunk is itt erősítés - de ha a koma 


MEGJELENÉSE ELŐTT BEEN meg egy pillanatra: egyrészt gratuláljunk egy teljesen vesztes szi- 
TETT EZT-AZT HALLANI, és bár az a DICE-nak, hogy szinte teljesen kiirtot- tuban, túlerővel szem- 


molsóbillanattájkeménykedtünksznos ták a játékból a spawn campelést. Más- . — ben vergődik, akkor szo- 
ELETROL Ae őllS. cllgvesa részt újjászüle és előt érdemes kihasz- lidaritásból azért ne men- 
nyezet márlottis fontos szerepet ka nálni azt a pár másodpercet, amíg limbó- — jünk oda mi is meghalni, 
pott, illetve a játék középpontjában ott ban vagyunk, és jobb felmérni a terepet: már csak azért se, mert az 


is ugyanaz a négy, büntibe rakott rossz- annyira emós. A nagy távolsá- 


ha éppen most vált elérhetővé egy ko- 


van például a hatalmas pályák kérdése: molyabb jármű a bázison, akkor mégis- 
bár nem mindig sikerül megúszni a ku- csak megéri onnan indulni, nem igaz? II- 
tyagolást, ahogy dinamikusan mozdul el letve nagyon csábító a lehetőség, 


csont állt, mint most: Marlowe (akit mi gokhoz kapcsolódik a mesterlövészek 


alakítottunk ott is), Sweetwater, Hag- j kérdése is: amikor az ember épp bánato- 
gard és a jó öreg Redford őrmester. A Ba san kutyagol át a rónán, hogy ismét visz- 
képzeletbeli amerikai-orosz konfliktus ked " La ne § szaevickéljen a csata sűrejébe, rettentő 


közepette hőseink belefutnak a Légi- ; b fr 
ósok nevű társaságba, a világ legkí- ű 
méletlenebb zsoldosaiba, akiknek 
szép szokásuk, hogy csak arany- 
ban fogadják el zsoldjukat. Elő- ks 
kerül egy aranyrúd, aztán kide- ; ost ez egy hülyeség, mer 
rül, hogy bizony ,van még ott, z "nos markolni, markolni kell 


sz 


sztráló tud lenni egy semmiből érkező 
fejlövés. (Operation Flashpoint, régi szép 
idők, mi?) Van egy mondás, amely sze- 

int aki sokat markol, az keveset fog. Na- 


markolni, 
(gy.k. a [0] 


ahonnan ez jött" - így megin- betűvel elérhető ,meg- 


dul a hajsza az aranyért... § ; : A ? r jelölés" fur 
! dolok): ez. 


pat do 
mi ép 
gyu 


kcióra gon- 
zel nagy- 


ban segítjük a csa- 


gát, és ha 
p nem is va- 
nk a legmeg- 


fe 
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előbb pozí- 
cióban, vagy 
nincs a cél- 


nak megfelelő fegy- 
verünk (például táv- 
csöves kéne a messze 
bóklászó rosszarcnak, 
vagy páncélököl a torony- 
ban kushadó mesterlövésznek), 
csapattársaink talán több eséllyel avat- 
koznak közbe. A markolás egy jó csa- 
pat esetén egyet jelent az azonnali halá- 
os ítélettel: ha megjelenik a kis piros nyi- 
acska, és mindenki tüzet nyit az adot 
irányba, az bizony fájni fog. Mi több: fe- 
dezék, fal mögött is látszik, így egy mes- 
erlövész nyugodtan elereszthet egy go- 
yót a nyíl alapján, jó eséllyel célba ér. 


FUT, ROBOG A KICSI KOCSI 
Sokan félnek a járművektől, pedig feles- 
leges, csak ésszel kell használni őket. Egy 
magaslati ponton, tisztes távolságban, ille- 
delmesen megálló tank, amely előtt még a 
gyalogos támadók is tisztogatják a terepet, 
rettenetes pusztítást tud végezni. Az UAV 
pedig voltaképp egy miniatűr helikopterpa- 
ródia, nagyon is valós tűzerővel: bázisunk 


a 7 Útmés 2 
A , 


Aranyat ér a DICE az EA-nak: egyrészt az ősszel esedékes, újragondolt Medal of Honor multijá 
TT hegesztik, ami azért jelent bizonyos garanciát a minőségre (az egyjátékos kampányt szokát 
] L. EA Los Angeles készíti), illetve ahogy a Battlefield: BC2, a Medal of Honoris a remek Frostbi 
E használja majd. 


Előbb-utóbb csak "ak [7 Friss, tiszta a vidéki levegő, mégis 
spawnol a 200-as HP... magas a halálozási arány 


ÚN me imoroveg Demostons even boosts the power of ve Mortar Serie 


Miénk Bravo, bravó! s BOE TENEEN ENE RÉMET E SNTTEREET NNNNNK 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/battlefield-bad-company-2 


környékén találjuk általában az irányító- csak gyomorfor- MAZUR 
pultot, ahonnan vezérelhetjük, és érdemes gató. (Akartam Nemis vetélytársa, 
hamar kitapasztalni az irányítását, mert hasonlatot is írni, inkább kiegészítője a 
egyrészt Hellfire rakétái ütnek, de nagyon de nem merész- Modern Warfare 2-nek. 
dulván, másrészt szintén segíthet markol- kednék most sem Lehet válogatni! 
ni, ami a magasból sokkal könnyebb. Eze- a politika, sem a 8 
kért mind-mir d ext a pont jár. több pon- kereskedelr i té- CEZ B ZGN GB RAM, 10 GB 
tot kapunk például akkor is, ha csak utas- vézés veszélyes HDD, GeForce 7800 GT / ATI XI900, 
nak huppanunk be egy járműbe és onnan vizeire.) A meg- 256 MB VRAM 
sikerül néhány szép killt intézni — így próbál jelenés utáni első napokban a szerverekfo- —— selésre - hát tényleg mire nem nevelnek 
meg terelgetni minket a játék, hogy rászok- lyamatosan kidobálták az embereket, de minket a játékok! Az utolsó sirám pedig: 0 szuper grafika és hangok 
junk a taktikákra. az egy hét elteltével érkezett patch végre nem lehet hasalni. Tény, én is röhögtem S zseniális multi 
egoldotta a helyzetet. Még mindig akad-  . azokon a szerencsétleneken, akik a béta gész jó egyjátékos rész... 

A FEKETELEVES ak azonban driverproblémák (az NVIDIA alatt kiverték a patáliát a hivatalos fó- vás azért még lehetne jobb 

sfsz sz ;; sa zé éz 4 zfz rlz sg él ee z A magas gépigény 
Egy tökéletes világban most véget is ér- ventilátorkezelést buheráló paráján kívül), rumokon és azzal fenyegetőztek, hogy 
hetne a cikk, majd odacsapnánk a lap sar- nert GeForce alatt textúrahiba miatt nem most emiatt aztán tényleg csakkazzér- - — 
kába a 100 százalékos értékelést, de hát lehet rendesen kilátni az automata fegy- se veszik meg a játékot... de az is igaz, PP Aa A .§ 
cudar ez az élet. Főleg a bétában volt ta- verállásokból, ATI kártyákkal viszont gyak- : hogy néha marha idegesítő tud lenni, I Má V ma 1 
pasztalható erőteljes szaggatás, javarészt an akár kétszer annyi ideig is töltődhetnek amikor egy homokzsákokból emelt bari- i kit ii § ll ! 
a bugos netkód miatt, de azért stabilvolta a pályák... De ahogy említettem is, ezeket kád mögött guggolva az embernek kilóg tali a A ! ] 
kapcsolat - az emberek azonban még ma valószínűleg hamar ki fogják javítani. a feje, és nem tudja összébb húzni ma- MT) i 49 / 
is teleportálgatnak néha, és sajna hébe-hó- Bár a béta óta emelték a fegyverek seb- " gát. Aztán nyilván kap egy fejest... Igaz ) én t 
ba mi is azt érezhetjük, hogy kameránkat zését, talán csak a CoD után, de néhá- is. Nem kell hasalás, csak legyenek ma- 
egy láthatatlan, emellett rendkívül rosszin- yuk még mindig gyengusznak tűnik: gasabbak a barikádok. Velem lehet tár- ] 
dulatú erő rángatja, ami fél perc utánigen- legalább itt is rászokik az ember a ké- gyalni. ( 2 b 
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BEMUTATÓ és 


ASSAáSSIN"S ii 
CREEDI 1 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Montreal RÖVIDEN A XV. századi Itáliában játszódó, külső nézetes akciójáték. A történet megérté- 
séhez erősen ajánlott legalább átnézni az első rész sztoriját! 


Akció az előszezonra! Egyhetes észak-olaszországi körút Firenzén és 
Toscanán át Velencébe! Utazzon vissza a reneszánszba! 


ÁR NEM IS OLYAN RÉG sins Creed második része is elképesztő- LASSUK A PENGET! 
MÉG DIVAT VOLT TÁ- en ütősnek tűnt. Az eddigi kritikák átla- A helyszín és a kor megváltozott, de a fő- 
MADNI A JÁTÉKPIAC gosan több mint 10 százalékponttal erő- hős lényegében maradt, hiszen ismét 
NAGYOBB SZEREPLŐIT, amiért szin- sebbnek értékelték mint az előző részt, Desmond Miles genetikai emlékeiben 
te kizárólag (néha kétes m nem oktalanul. A PC-tulajok ráadásul turkálunk. Mint tudjuk, az egész 
sorozatokba hajlandók komoly én ő bet is kapnak, hiszen az a két fi- sztori az Assassin és Temp- 
zeket invesztálni, azonban It zetős DLC, a xra és PS3-ra csak lar rendek közel ezer éve 
hónapok termése ige nde- u J, a mi korongunkonmár tartó, soha vé- 
sítette ezeket L S 
A Modern Wa. 
esztendő első 
tatásokat 
hock 2-t, be 
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get nem érő harcát dolgozza fel. Előbbi- 
ek az igazság és az ártatlanság védelme- 
zői, utóbbiak pedig - elfordulva eredeti 


eszméiktő 


- egy, az emberi elme szabad- 


ságának elnyomásán alapuló , tökéletes" 


világ 
vesze 


szűnt 
ben v 
e mo 
A te 


újva 
doko 


e. El 
Ani 


gene 


em Isten 


világre 


létrehozását céloz 


tt, ar 


az a kényszer is, 
égrehajtott 


plo 


át azzal a céllal, 


ez használják fel 


ációra öröklődtek 


omá 


d megteremtését vezényel 


zák. Az ő hitük el- 


ikor rájöttek, hogy a világot 
eremtette, és úgy vélik, a ha- 
ál utáni élet lehetőségével együtt 


eg- 


hogy az életünk- 
etteinkért bár 
ális felelősséget kelljen vállal 
osok így aztán magas politi- 
kai, gazdasági és közéleti pozíciók 


nifé- 
unk. 


nögé 


entették át hatalmukat évszáza- 


ogy idővel egy új 
essék 
az úgynevezett 


s nevű berendezést, amely képes 
arra, hogy a páciens DNS-éből olvasson 
ki olyan emlékeket, amelyek generációról 


az ember génál- 


yában. Vagyis elvi 


leg semmi mást 


nem kell tenni, mint megkeresni mond- 
juk Petőfi Sándor leszármazottját, rá- 
kötni egy infúziót, és már meg is tudjuk, 
mi történt Segesvárnál. Az első részben 
már alaposan megízlelhettük, hogy mi- 
ként működik mindez a gyakorlatban, hi- 
szen főhősünk a modern korból pillana- 
tok alatt a harmadik keresztes hadjárat 
poklában találta magát egyik ősének, Al- 
tair Ibn-La"Ahadnak a bőrében. Az uni- 
verzális eszköz pedig mindehhez nem 
más, mint néhány titokzatos, nagy erejű 
tárgy, az úgynevezett Pieces of Eden. 


VISSZA A JÖVŐBE 2! 

Nos, röviddel azt követően, hogy az el- 
ső rész eseményei véget értek, Desmond 
még mindig a templomosok irányítása 
alatt álló Abstergo Industries fedőcég 
foglya, de egy beépített ügynök, Lucy 
Stillman segítségével sikerül megszök- 
nie. A hölgy a fejvadászok főhadiszállá- 
sára vezet minket, és elárulja, hogy neki 


A könyökseb a legveszélye- 
sebb sebesülésfajta 


Az új fegyverek között feltűnik egy különleges segédeszköz, a füstbomba is. A sztori szerint az eszköz 
a Keleten már aktívan használt harci porokból készül, és segítségével nemcsak bármilyen szorult hely- 
zetből elpucolhatunk, de a 15 másodperces hatóideje alatt nyugodtan le is kaszabolhatjuk a köhécselő 


üldözőinket. 


és csoportjának feltett szándéka egy va- 
ódi embervadászt csinálni belőlünk, aki 
végre nem csak virtuálisan képes gyilkol- 
ni. Az is kiderül, hogy az Assassin rend 
szintén megalkotta a saját DNS-szimu- 
átorát, az Animus 2.0-t, amely a kom- 
fortossága mellett néhány praktikus, új 
funkcióval is rendelkezik (például, hogy 
immár a gép kezelője beszélni tud velünk 
a szimuláció közepette). A küldetésünk 
ezúttal nem a középkorba, hanem a re- 
neszánsz Itáliába vezet minket, ahol fel- 
menőnk, Ezio Auditore da Firenze, egy 
jóvágású firenzei nemesifjú bőrébe búj- 
hatunk. A fiatalember éli kalandos életét 
a madárcsiripelős, pezsgő, forró Fioren- 
tina utcáin, vagyis számítógépes játékok 
híján inkább bunyózik, csajozik, tetőkön 
grál. Mindez azonban csak addig tart, 
amíg apját, a bankár Giovanni Auditore-t 
egy koncepciós perben fivéreivel együtt 
halálra nem ítélik. Ezio -— az olasz recept- 
ek megfelelően - ekkor vérbosszút es- 


Srácok, higgyétek el, nem azt mondtam, 
hogy ,bádogember", hanem, hogy , vágod, 
ender?" 


M — 
Szép ez a napfényes Fiorentina, 
csak sok köcsög van! 


küszik, amiben természetesen távolabbi 
okonai és a család barátai is értékes se- 
gítséget nyújtanak. A sztori egyébként 
hemzseg az ismert történelmi alakoktól, 
a stáblistán előfordulnak később pápává 
választott papok, ismert politikusok, de 
példának okáért Leonardo da Vinci is, aki 
hamar a főhősünk egyik legjobb spanja 
esz. Ő az, aki arzenálunkat mérgező pen- 
gékkel vagy ingujjba rejthető pisztollyal 
egészíti ki, ahhatékonyabb gyilkolás érde- 
kében. Ez ugye többnyire kimaradt a mű- 
vészettörténet-könyvekből. 


ÚJ SZELEK FÚJNAK 

Aki játszott az Assassins Creeddel, az 
jobbára már ismeri a második részt is. 

Az első pillanattól kezdve egyértelmű, 
hogy a kanadai srácok sem a harcrend- 
szerben, sem egyéb játéktechnikai szem- 
pontból nem kívántak elrugaszkodni a 
2007-es sémától, amit kiválóan szemlél- 
tet, hogy a játék hivatalos magyarországi 
bemutatóján azok az érdeklődők is telje- 
sen profin kaszabolták az ártatlan város- 
őrséget, akik még nem is látták a folyta- 
tást. Az irányítást persze a kontrollerhez 
szokott játékosoknak érdemes alapo- 
san átbogarászniuk, mert bár jól műkö- 
dik az egér-billentyűzet kombó, bizonyos 
funkciókat mégis kissé logikátlanul do- 
báltak szét a klaviatúrán. Külön zavaró, 
ogy a képernyő jobb felső sarkában el- 
elyezett négyágú ,segítő panelen", a jel- 
zett funkciók mellett nem a megnyoman- 
dó billentyű neve látható, hanem egy tel- 
jesen felesleges szemléltető ábra. Tehát 
a ,fejelés" mellé nem az van írva, hogy ,E 
gomb", hanem ott van egy fej. Ez körül- 
belül olyan, mintha egy logopédus nem 
artikulálással mutatná be a gyerekek- 

ek a helyes kiejtést, hanem megpróbál- 
á elgitározni. Ettől eltekintve egyéb- 
ként könnyű a dolgunk, hiszen - az első 
észhez hasonlóan - néhány begyakorolt 


N 


I ..erre azt mondja a kocsmáros: 
"hade minek egy lónak szívószál?" 


BEMUTATÓ 


Íme az Animus 2.0, 
ami a kiagyalója és ki- 
vitelezője, Rebecca 
Crane szerint -deg- 
alább kétszer annyi- 
ra király, mint az, amit 
a templomosok készí- 
tettekv. Extra képes- 
ségei között szerepel, 
hogy immár a kezelő- 
személyzet tud kom- 
munikálni a benne ülő 
személlyel (tehát ve- 
lünk), valamint lehe- 
tővé válik a környeze- 
tünkre, és a fontosabb 
személyekre vonatko- 
zóan egy külső adat- 
bázist is igénybe ven- 
ni. Az Animus 2.0 

sem képes azon- 

ban az úgyneve- 

zett cbleedingy 
effektus megelőzé- 
sére, vagyis annak ki- 
küszöbölésére, hogy 
huzamosabb használat 
után az emberre a ge- 
netikai memóriájából 
származó látomások 
törjenek rá. 


A lovak animációja egy jobb 
filmes CGI-vel vetekszik 


ANIMUS 2.0 
DNS BEOLVASÓ ESZKÖZ 
DNS MEMÓRIA - 
INFORMÁCIÓK 
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mozdulattal és kellő reflexekkel minden 
szorult helyzetből kivághatjuk magunkat. 
A szimplán ügyességi és az erőszakosabb 
feladatok egyaránt szórakoztatóak, rá- 
adásul néhány módfelett kreatív inter- 
mezzo is bekerült a játékba, például ami- 
kor da Vinci egy korai vitorlázórepülőjét 
kell irányítanunk. 


SZABADONITÁLIÁBAN! 

Mégis leginkább a szabad játékkörnye- 
zet emeli az AC2-t az előző epizód fölé, 
és mindez nem merül ki az utcák mono- 
ton feltérképezésében. A városok terüle- 
tén amolyan GTA-módon szétszórva ren- 
geteg mellékküldetést találhatunk, ame- 
lyek végrehajtása sokszor csak közvetve 
kapcsolódik a történethez, de az élmény 
miatt megéri minél többet végigcsinálni 
belőlük. Egyes épületek falán például ti- 
tokzatos jeleket találunk, amelyek dekó- 
dolásával egy egybefüggő videó részle- 
teit kapjuk meg. Ha valamennyit megsze- 
reztük, akkor választ kapunk az emberi 
faj valódi keletkezésének - a templomo- 
sok által évszázadok óta leplezni próbált 
-— titkára. Megéri. Fellelhetünk a városok 
tetőin versenyküldetéseket, vállalhatunk 
fejvadász-megbízásokat, vagy egy szin- 
tén opcionálisan elfogadható küldetés- 
csokor elvégzésével szert tehetünk Alta- 


ANIMUS 2.0 
VIRTUÁLIS SZEMÜVEG 
VIZUÁLIS MEMÓRIA 


ir legendás páncéljára. Azért is érdemes 
ezekre időt szakítanunk, mert többnyi- 
re pénzt is így kereshetünk a leggyor- 
sabban, márpedig az AC2-ben az anya- 
giak is kulcsszerepet játszanak. A pénz- 
ből jobb fegyvereket és páncélt vehetünk 
magunknak, vagy akár gyönyörű - és au- 
tentikus, kortárs - festményeket vásárol- 
hatunk vidéki villánkba. Sőt, komolyabb 
befektetésekkel még főhadiszállásunkat, 
Montereggione városát is felvirágoztat- 
hatjuk (felturbózhatjuk a köztereket, tá- 
mogathatjuk az üzleteket, felújíthatjuk 

a bank épületét, vagy éppen a bordély- 
házat - a kielégítőbb szolgáltatások vé- 
gett). Elsőre ez talán furcsán hangzik, de 
a készítők igényességére jellemző, hogy 
a fejlesztésekhez még egy külön térké- 
pet, kis adminisztrációs felületet is ka- 
punk, és egy-egy invesztálás után a he- 
tente kapott anyagi javadalmunk is nő. 
Ha jól gazdálkodunk, akkor egy idő után 
már nem is nagyon kell a pénzzel törőd- 
nünk, hanem gazdag földbirtokos módjá- 
ra egyszerűen csak bemegyünk a boltba 
és megvesszük, ami éppen kell. 


OSPEDALE DEGLI INNOCENTE 
Elvileg az Assassins Creed 2 mögött is 
ugyanaz az Anvil motor dolgozik, ame- 
lyet már jól ismerünk akár az előző rész- 


ANIMUS 2.0 
SZOFTVER §z SZÁMÍTÓGÉP 
— — ÚJ MEMÓRIA- 


ú KEZELŐFELÜLET 


ből, akár a Prince of Persiából, de a szí- 
nesebb, ingergazdagabb környezetnek 
köszönhetően a látvány ezúttal tényleg 
magával ragadó. Firenze, a toscanai bor- 
vidék vagy Velence olyannyira élő, hogy 
az emberben már kétségek merülnek fel 
afelől, hogy a hitelesség érdekében nem 
utaztak-e vissza egy valódi Animusszal 
tényleg 600 esztendőt ezek a derék fej- 
lesztők. Az utolsó virágcserép is úgy van 
a párkányra téve, az összes házfal sar- 
ka úgy kopott le, hogy az összkép valami 
hátborzongatóan hiteles legyen. A váro- 
sokat ráadásul megtömték egy rakás, va- 
lóságban is létező építészeti remekművel, 
hiszen a jól ismert velencei Palazzo Du- 
cale vagy a Szent Márk bazilika mellett 
bármelyik sikátorban rábukkanhatunk 
egy-egy lélegzetelállítóan modellezett, 
eredeti kis templomra vagy köztérre. 
Tényleg megtörtént, hogy egy, az ipar- 
művészetin végzett ismerősöm nálam 
járva néhány percre belekukkantott a já- 
ékba, és Firenze utcáin ránézésre kapás- 
ból kiszúrta Filippo Brunelleschi Ospeda- 
e degli Innocente nevű épületét (ami egy 
1419-ben épült árvaház). A játékba in- 
egrált mini adatbázisból pedig kiderült: 
eltalálta, ez a remekmű is egyike a város 
autentikus díszeinek. 

ég keményebb, hogy az egyes vidékek 


között szemmel látható különbség van 
építészetileg. Velence forgataga, színei, 
zamata egészen más, mint amikor szü- 
ővárosunkban kalandozunk, és mivel a 
küldetések sokfélesége miatt minden te- 
epülésen meglehetősen sok időt eltöl- 
tünk, ez a fajta változatosság sokkal tar- 
tósabbá teszi az egyébként is elég hosz- 
szú játékot. 


A FŐTÉREN TALÁLKOZUNK! 
Természetesen az utcák nem üresek. 

A sikátorokban és a tereken hömpölygő 
tömegben egyaránt felvillannak a ne- 
mesurak rikító bársonyköpenyei, a váro- 
si őrség alabárdjai és a csinos fehérnép 
merész dekoltázsai. Az egyes küldeté- 
sek folyamán mindezt - talán még az 
eddigieknél is jobban - kihasználhatjuk: 
felbérelhetünk tolvajokat azzal a cé 
lal, hogy menjenek az őrökkel kötözköd- 


a CONTEXTUAL CAMERA 
PAOLA 


§ 


ni, lefizethetünk örömlányokat némi fi- 
gyelemelterelő, kéjes flört szándékával, 
és egy nagyobb csetepaté előtt az ut- 
cán ácsorgó markos legényekhez is ér- 
demes odasétálni egy vaskosabb pénzes 
szütyő társaságában. Taktikai lehető- 
ségeinket kiegészíti még a jó öreg pad- 
aülős módszer, vagy az az opció, hogy 
bármikor beugorhatunk egy közeli szal- 
mabálába. 
A hangulat tehát adott, és mivel a já- 

ék olasz nyelven is végigtolható, ily mó- 
don még autentikusabbá tehető az él- 
mény. Ezt látva még az is szöget üt az 
ember fejébe, hogy esetleg kéne ven- 

i pár olasz nyelvleckét - állítólag úgyis 
ez a világ egyik legkönnyebb nyelve. Ko- 
molyan mondom, nincs is ennél jobb or- 
szágimázs: elképzelem például Janus 
Pannoniust, ahogy a diósgyőri királyi vár 
bástyáján felfelé kapaszkodva egy me- 


Bizonyos küldetések vagy speciális feladatok teljesítésével különleges köpenyekhez juthatunk, amelyek 
egyes városokban védettséget nyújtanak számunkra. Ezek közül a Medici, a velencei és az Auditore 
köpeny a legizgalmasabb, de ezeken kívül karneváli maszkokra, vagy akár ősünk, Altair teljes szettjére 


is szert tehetünk. 


rényletet készül megakadályozni a ma- 
gyarországi assassinok vezetője, Mátyás 
király ellen. 


FUSS, USS, VÉDEKEZZ! 
Említettem, hogy a harc nem sokban vál- 
tozott a korábbiakhoz képest, de azért a 
kardforgatás jellege, és néhány új fegy- 
ver miatt óhatatlanul változatosabb lett 
ez is. Egyrészt alkalmunk van lőfegyvert 
is használni, ami nemcsak látványos, vi- 
szont bizonyos helyzetekben - lomha- 
sága ellenére - rendkívül hatékony is le- 
het. Másrészt sokkal több fegyvert is al- 
kalmunk van kipróbálni az eddig is létező 
kategóriákon belül: számos olyan kardot, 
tőrt vásárolhatunk vagy szerezhetünk be 
egyéb úton, amelyek fürgeségben és seb- 
zésben is nagyban különböznek egymás- 
tól. A családi villában csak úgy sorakoz- 
nak a begyűjthető fegyverek tárolására 
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BLEND to become invisible to GUARDS. 
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Ebben a tömegben jó, ha 
vigyázok az erszényemre... 
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PA 


Ne mondják, hogy a rabokat 
senki sem szórakoztatja! 


Nem, hercegnőm, én csak az orosházi 
libamájkonzervekért jöttem 


alkalmas rekeszek, és ember legyen a 
talpán, aki egy végigjátszásra az össze- 
set megtölti. Érdemes az embernek min- 
denféle harci szerszámot kipróbálnia, hi- 
szen nem biztos, hogy mindenkinek a 
kard áll a legjobban a kezében - egy lán- 
dzsa, egy buzogány vagy egy harci ka- 
lapács is képes csúnyaságokra. A finom 
lelkűek számára adott az a lehetőség is, 
hogy egyszerűen puszta kézzel ájulásig 
üssék-rúgják az ellenséget, amire akkor 
lehet szükség, ha valakinek a lelkiismere- 
te halkan megkérdezi, hogy tulajdonkép- 
pen egy, a városi őrséget szolgáló fiatal 
apuka életét miért is kellene nekünk fel- 
tétlenül kioltani. Jogos. A csatározások- 
kal tehát nincsen gond, sőt megítélésem 
szerint a srácok még rá is tettek az akci- 
óra egy nagy lapáttal. Érdemes kitanulni 
azokat a speciális mozdulatokat is, ame- 
lyekkel például a házfalon felfelé mászva 
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is lekaphatjuk a tetőn ácsorgó őrt, vagy szoftvervédelemről (amire külön keretes 
éppen lefegyverezhetjük a ránk táma- írásban térek ki). 

dókat, hogy aztán a saját kardjukkal tá- 

madjunk vissza rájuk. MENNYI AZ ANNYI? 

k Az Assassins Creed 2 egy nagyon ösz- 
VASALÁS szetett, hosszú és rendkívül szórakozta- 
Ami a technikai részleteket illeti, a já- tó játék. A sztori tartalmaz néhány meg- 
ték PC-s portja jól sikerült. Kétsége- lepő fordulatot, és elégséges izgalmat, de 
ket nálam csak az okozott, hogy a játé- azért a szerzői egyszer-kétszer igencsak k ÁS 
kot 1280x1024-ben, magas részletes- mulatságos túlzásokba estek. A mellék- N 
séggel játszva néha furcsán akadozott, küldetésekben elcsepegtetett informá- 
amit a jelekből ítélve sem VGA-nak, sem  ciók között találunk például olyanokat, 
CPU-nak vagy memóriának nem tulaj- amelyek gyakorlatilag a világtörténelem 
doníthattam. A legzavaróbb esemény valamennyi nagyobb eseményét a temp- 
viszont az installálás utáni mizéria volt. lomosok aknamunkájának tulajdonítják, 
Nem tudom, ki hogy van vele, de én gyű- és ez már inkább teszi komolytalanná a 
lölöm, ha a játék telepítését követő sztorit, semmint érdekessé. Az is elég Ingyen DLC-k a PC-seknek! 


ML stét a ember KENT HE fv. a setét ás; hogy NEE 1á ko- Még az is lehet, hogy a Ubisoft a komoly vitákat kiváltó szoftvervédelmet próbálta kom- 
szablyáját suhogtatja vadul, még bosz- rabeli celeb tagja volt a két titkos penzálni a PC-s játékosok számára azzal, hogy a konzolokra csak fizetős DLC-ként elérhető 


szantó regisztrációs procedúrákonisát — szervezet valamelyikének - ezek Fő játékrészeket nekünk a játékba építették, ingyen. A Battle of Forli és a Bonfire of the Vanities 
kell esni. Nos, az Assassins Creed 2-ben — alapján jelenleg szerintem Steve őő egyaránt a játék sztorija után játszódnak, ezért - logikusan - elég nehéz róluk spoiler nélkül 
erre a fajta érzékenységre egyáltalán Ballmer lehet a templomosok beszélni. Lényegében a 12. és 13. emléktöredékről van szó, amelyek egyben az utolsók is azok 
nem voltak tekintettel. A tortúra cím- ML Colát atelte Vegas el ete án ozás 1728 közül, amelyeket Ezio Auditore da Firenzétől találtunk. 
szavakban: játékot installál, update-et rűségi listákat elnézve pedig ) 5; 

letölt, külön launcher programot le- Barack Obama egy nagyon 

tölt, launchert elindít (ami percekig tölt, — jól képzett assassin. A játék- 

majd dolgozik), Ubisoftnál hivatalosan időt nem nagyon figyeltem, [dl 

regisztrál, majd a játékot külön regiszt- hiszen ha a fősztorin ha- 

rál, mindezt természetesen folyamatos mar végigszaladunk, ak- 

netkapcsolat közepette. Legyünk őszin- kor nagyon sok jóság- 

ték: konzolon mindez úgy néz ki, hogy ból kimaradunk, és va- 

berakod a DVD-t és már játszol. Nem lószínűleg pont azt a 

értem, miért kell szerencsétlen PC-s szépséget fogjuk ki- 

közönséget ilyenekkel szívatni, és ak- hagyni az Assas- 

kor még nem is beszéltem a gyalázatos sins Creed 2-ből, 


JO ELÉ al 
Ki hitte volna, hogy errefelé a tetők e 
forgalmasabbak, mint a Keleti pénteken? 


[EGSJOROPg/ 
[JUMP (PIE 
A keresett kegytárgy megtalálása után az Assassin rend tagjai Leonardhoz fordulnak 
azzal a szándékkal, hogy a titokzatos ereklyeitermészetéről többet tudjanak meg. 
Sokmindent azonban nem sikerül kideríteni, így közösen úgy döntenek, hogy-elrejtik 
azt a tenmiplomosok elől a Rocca di Rivaldino nevű kastélyban, amely egy megbízható 
nemeshölgy, Caterina Sforza birtókábán van (vele egyébként egyszer összefutunk a játék 
eredeti sztorijában is). A templomosok persze hírül veszik a dolgot, úgyhogy két nem 
túl rokonszenves figura, Checco és Ludovico Orsi vezetésévekmegtámadják a Forliban 
található erődöt, amit nyilvánvalóan elsősorban nekünk kell mégvédenünk. 


Na 


Dőljön szépen hátra, mind- 
járt kezdődik az időutazás! 


Forli ütközetének vége nem egészen úgy alakul, ahogy egy hollywoodi producer 
elképzelte, de 1498-ban (tehát egy évre rá) Ezio visszatér Firenzébe, hogy kiköszörülje 
a csorbát. Az alma Girolamo Savonarolánál (szintén valós történelmi személy) van, aki 
segítségével uralma alá is hajtotta Észak-Itália gazdasági központját. A ferrarai születé- 
sű fickónak (akit egyébként a valóságban a pápa kiátkozott és később ki is végeztetett) 
viszont Ezio érkezéséig egy lojális kis társaságot sikerül maga mellé gyűjtenie. Az ez idő 
tájt már a 40-es éveihez közeledő főhősnek tehát ismét régi formáját kell hoznia, ha 
vissza akarja szerezni a kegytárgyat, és ezzel az emberiség jövőjét. 
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Experience című alkalmazás az ismert mikroblogon, amely egy kicsit a régi idők levelezős szerepjáté- 
kaira emlékeztetett. Tweet módban például 5 óránk volt rá, hogy az eseményt követően adott parancs 
begépelésével reagáljunk. Érdekes. 


A gamerek már Irakban is kezdenek zabosak lenni! 


f-§ UbiGer01 


Fejvadászat a Twitteren? A játék megjelenése előtt néhány hónappal indult egy Twitter Assassination 
! 

! 

Synehronízing saved games... 

! 


Log Out Play Now! 


A CIKKBEN MÁR SZÓBA KERÜLT, HOGY A REGISZTRÁCIÓS PROCEDÚRÁT ÉS 


A csajok itt is a rosszfiúkra [/ 


KK 2135 f 5-g f 
en 1 


A SZOFTVERES VÉDELMET ILLETŐEN a Ubisoft nem kímélte a PC-s játékosokat. A leg- búknak Eső 
nagyobb probléma a Ubisoft DRM Systemmel van, amelynek az a következménye, hogy a já- 4 es 
tékhoz folyamatos internetkapcsolat szükséges. A lépést már sokan kritizálták (és nemcsak 
az AC2, de a Silent Hunter 5 kapcsán is), de a játék boltokba kerülésével már a gyakor- Bé 5 57 47 aa 1 sb 3 k. jú 
; . ÖNVÁDKKNELYVANÉAS ja N VA TAS tlea ami miatt kiemelkedő. A kissé mono- mint a kissé nonfiguratív, elektronikus ze- 
latban is bebizonyosodott, mennyire problémás. Nem sokkal a megjelenés után viszonylag eöRte 2 ő ggetb h szo zo Alba bes k ; 
nagy számú játékos számára vált elérhetetlenné a játék, mivel a Ubisoft DRM-szervere ton és kiszámítható első rész után veg- nei motívumok. 
ellentmondásos körülmények között megadta magát. Az első hivatalos magyarázat az re egy olyan játékot kaptunk, amire nem- 
volt, hogy a hirtelen megnőtt játékosszám okozta terhelés miatt történt a leállás, később csak hogy érdemes, de szórakoztató is MINT A MOZIBAN 
azonban már úgy nyilatkoztak, hogy külső támadás érte a kiadó DRM-szerverét. Akárhogy sok időt áldozni. A kalandfilmbe illő lüktetés, a nyílt játéktér 
is van, nincs mentség arra, hogy kiszolgáltatták a játékosokat a folyamatos netkapcsolatnak, A zenével kapcsolatban nekem komoly és a csodálatos környezet (a napsütötte ve- 
így lehetetlenné téve az AC2 élvezetét olyanok számára, akik nehezen vagy egyáltalán nem fenntartásaim voltak, de ez persze rész- lencei utcák szinte a természetbe csalogat- 
kézső ftástebt 38 rakban RAK klet Kellő SZEN SElEK DEE ááKK KGST ben ízlés dolga. Jesper Kyd nagyjából a ják az embert) olyan összképet alkotnak, 
nyílt levélben, hogy a bázisán senki nem tudja használni a játékot, mert a hadsereg által biz- § Asz 8 - unt 4 EEG 
1 hel e ij j B éti elzálNS zAKÉNE Hitman-atmoszférát hozta, ami nem is amely megkérdőjelezhetetlenül az elődje fö- 
tosított net megbízhatatlan, és a közel-keleti országban a polgári internetelőfizetés még egy 48 ; SEÁBÉZA S 
KEGSÁNS je 8 JE ahzíttés, lenne gond, ha az Assassin s Creed egy lé emeli a játékot. Külön öröm, hogy a szto- 
192K-s kapcsolat esetén is mintegy harmincezer forintnak megfelelő dollár. Tnak kel KÉSÉS JA P kl fi 7.18 8 aA 
kopasz, öltönyös vállalkozókülsejű fazon- ri is kezd végre kiteljesedni, és az Assassin s: 
ról szólna, aki Berettával szolgáltat igaz- Creed univerzuma is szépen lassan megte- 
A lakosság általában ugyan nagyon j ságot, de nem. Nálam a Bach-féle hang- lik mítoszokkal. Per guanto sia penoso il tra- 


hitelesen reagál, néhány fetrengő városőr 


látványa már őket sem hatja meg szerelés ugyanúgy nem talált be most, 


passo, lieto sara il tuo sonno, barátaim. (€3 


Bár ez a srác most nagyon bátor, az őrök 


többnyire elszaladnak, ha már nagyon AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


magukra maradnak egy csetepatéban 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/assassins-creed-2 


KIEMELKEDŐEN 
SZÓRAKOZTATÓ, 
nagyon igényes munka, 
aminek egyetlen percét 
sem unja az ember. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo 1.8 GHz processzor, 
15 GB RAM, 256 MB DirectX 9 kom- 
patibilis VGA 


5 gyönyörű környezet 
néha túlzásokba eső sztori 
néhány közhelyes dialógus 


92 


Altair ide vagy oda, Ezio Auditore 
kalandjaiban senki nem fog csalódni 
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COMFCAND 


nagyot, megszórták tiberiummal és tűzforrówifeltálalták nekünk 


. 1. 


ra 


a 


Mi lesz a vége 15 kezdett 


C8C sorozatnak? 


GÉSZ KONKRÉTAN egy tel- 
E jes gamer generáció nőtt föl 

azóta, hogy 15 éve megjelent 
a mára megboldogult Westwood 
Studios korszakalkotó játéka, a Com- 
mand £ Conguer. Bár oldalakon ke- 
resztül lehetne nosztalgiázni az eltelt 
másfél évtizedben megjelent játékok 
okán (összesen 17 RTS és egy FPS al- 
kotja a nagycsaládot), de nyilvánvalóan 
mindenkit inkább az új epizód érdekel. 
A második és harmadik rész megjelené- 


ky se között 8 év telt el, most alig két és 
9 4 fél évet kellett csak várnunk a Tiberian 
o X Twilightra, és a saga lezárására. 


a 


. Csak nem gondoltátok, hogy a környék . já 
TERHERE pecóit simán átengedjük? 


9 me VEG 


S. 
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A : TIBERIAN: TWILIGH T 


vé KIADÓ EA FEJLESZTŐ EA Los Angeles RÖVIDEN A valós idejű stratégiák ősatyján kevertek egy 


osf talán kiderül . //Sam 


A JÖVÖNEMLETT KEDÉLYESEBB 
A CgC univerzumban tíz év telt el 

a legutóbbi történések óta, s jelenleg 
2062-t írunk. A titokzatos idegen kris- 
tály, minden gond és egyben elképesztő 
energiák tárháza, a tiberium átlépett 
következő evolúciós fázisába. Észvesztő 
sebességgel terjed a bolygónkon, s nem 
kell soká várni arra, hogy az egész Föld 
lakhatatlanná váljon miatta. Nem meg- 
lepő módon Kane ismét hallat magáról, 
és ezúttal is sikerül mindenkit meg- 
lepnie: bejelentkezik ősi ellensége, a GDI 
főhadiszállására és alkut ajánl. Azt 
állítja, hogy képes megzabolázni a tibe- 


Meg kell védenünk 
az olimpiai lángot! 


gctive. uselenginesrsítolbeactivataiTractor Beam Power Generators; 
vik ge 


MIVEL NEM KERÜL SEMMIBE, ONTHATJUK 
MAGUNKBÓL AZ EGYSÉGEKET ÉS KÜLD- 
HETJÜK BE ŐKET A DARÁLÓBA 


rium terjedését és uralma alá hajtani az 
energiáit - de a nemes egyszerűséggel 
Tiberium Control Networknek nevezett 
hálózat kiépítéséhez GDI-segítségre is 
szüksége van. A kényszerű szövetség 
tizenöt évig áll fenn, ami alatt a világ 
értelmesebb fele végig azon agyal, vajon 
Kane mikor nyújtja majd be a számlát 

a mentőötletért cserébe. Ekkor belevág- 
hatunk az első küldetésünkbe és bizony 
az események is rakétasebességgel 
gyorsulnak fel... 


BENNE VAGYOK A MOZIBAN! 
Számomra inkább gamingretró fee- 
lingesek a CgC tipikus élőszereplős 
felvezető-átvezető videobetétjei, s nem 
tépelődöm azon, hogy egy játékban az 


ilyesmi esetében egy hajszál választja el 
az igényességet az übergagyi Zs-kate- 
góriától. Ezt szoktuk meg, hozzátartozik 
a franchise-hoz, az embert pedig kicsit 
visszarepíti a szép emlékű kilencvenes 
évekbe, amikor rövid ideig mindenki azt 
hitte, hogy az élőszereplős interaktív já- 
tékok lesznek a jövő - amíg a többnyire 
megatré megvalósítás miatt ezek a pro- 
jektek sorra meg nem buktak. 

A készítők szerint a negyedik rész 
története nagyon komoly és sötét, s 
szerették volna minél hihetőbbé, bele- 
élhetőbbé tenni. Éppen ezért, és nem 
financiális problémák miatt vettek fel 
az eddigiektől eltérően az átvezetőkhöz 
ismeretlen színészeket. A harmadik 
részben még olyan arcok tűntek fel, 


Igaz, hogy egyenesen az űrből zuhant le, de a főparancs- 
nokság simán helyrehozható egy mezei forrasztópákával 


Nem kellett volna 
babot vacsoráznom... 


mint az erős B-színész Michael Ironside, 
Josh Holloway (Lost), Jennifer Morrison 
(House) vagy a két grácia a Battles- 

tar Galacticából, Tricia Helfer és Grace 
Park, a mostani epizódra viszont csak 
egy régi ismerős maradt. Ő a Kane-t 
játszó Joe Kucan, aki 1995 óta van 

a sorozattal, mint kopasz főterrorista 
übergonosz (és most egyáltalán nem 
tűnt félelmetesnek). Az elképzelés sze- 
rint az ismeretlen arcok nem vonják el 
a figyelmet a sztoriról, amihez ezúttal 
valódi díszleteket is építettek és a ka- 
mera is szinte állandóan mozgásban 
van, ezzel is segítve a beleélést. Ehhez 
az sem elhanyagolható szempont, hogy 
FPS-nézetből látunk mindent, a főhős 
újonnan beültetett remek bionikus sze- 
mein keresztül. Ami kicsit idegesítő volt 
számomra, az az, hogy az EA LA úgy 
döntött, nem ad hangot emberünknek, 
aki így csak csendes szemlélőként van 
jelen az átvezetőkben. Ez elsőre oké, de 
amikor percekig direktbe hozzánk be- 


Time Remaining: 
Nod Arrival In: 0:48 


szél például b. nejünk, mi meg creepy 
módon csak bámulunk ki a fejünkből 
egy szó nélkül, totál pszichopata ér- 
zés fogott el, és már azt vártam, hogy 
meglátom magam egy tükörben, amint 
fehér hokimaszkot viselek, majd agyon- 
döföm az asszonyt egy méretes konyha- 
késsel. 


URAMISTEN, HOVA KERÜLTEM? 
Node nem is ez a lényeg, hiszen ez nem 
sokat változott, a játék gerincét képező 
alapkoncepció viszont annál inkább. Mit 
nekünk harvester, végtelen tiberiumme- 
zők, nyersanyagmenedzsment!... A srá- 
cok LA-ben nem vicceltek, kivágták 

az egészet az ablakon. A sztori szerint 
ugye Kane segítségével létrejön a tibe- 
riumkontrolláló hálózat, így kinek van 
már szüksége az életveszélyes bányá- 
szatra? Az energiát korlátlanul kapjuk 

a pályákon, azt építünk, amit csak 
akarunk, korlátozó tényezőnk mindössze 
a unitcap, amit nem árt erős figyelem- 


( 


Masztodon ide-vagy oda, ez is 
simán és gyorsan meghasal 
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A cucc közepében 
ott pörög A Mátrix 


mel követni, mármint azt, hogy mindig 
maximálisan ki legyen használva. Az ösz- 
szes egység bizonyos számú command 
pointba kerül (a kisebbek 3-ba, a legbru- 
tálabb gépek akár 12-be is), és úgy kell 
kufárkodnunk a kerettel, hogy mindenki 
jól járjon. Elsősorban persze mi. És ez 
egyáltalán nem egyszerű feladat, a jó 
kis Mammoth-rush taktikát sürgősen 

el lehet felejteni. Az alapkoncepció 

a fantasy kártyajátékokból származik: 

a pontszámokból úgy állítani össze a se- 
reget, hogy az a leghatékonyabb legyen 
az ellenféllel szemben, majd megindulni 
előre. Nem tápolni, nem bázisvédelmet 
építgetni nagy nyugisan... Itt menni kell. 


NEM CSAK A TELEFON MOBIL 
A mozgást olyan szinten erőltetik, hogy 
maga a központi termelőgyár is min- 
den további nélkül képes változtatni 

a helyét, persze leparkolni csak adott 
spawnhelyeken tud. Egy gombnyomásra 
lábra kap (vagy a levegőbe röppen, de 
erről lentebb), s ami a vicces, eközben 
sem hagyja abba a termelést. Ez takti- 
kázásra is ad lehetőséget: a gyár gyom- 
rában lapulva megvédhetjük a friss, 
éppen elkészült egységeket, majd a föld- 
re huppanva egyszerre rászabadíthatjuk 
őket az ellenfélre. Ez persze olyankor jön 
jól, ha az ellen már igencsak a kerítésnél 
ólálkodik. 

Nem is egyféle, de rögtön három , kaszt" 
közül választhatunk egy-egy pálya 
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"Mammoth powa! 


elején, akár NOD, akár GDI oldalon 
harcolunk: védelmi (defense), támadó 
(offense) vagy támogató (support) beál- 
lítottsággal állhatunk neki a feladatnak. 
Mindhárom osztály más típusú egysége- 
ket képes legyártani: a védekező gyalo- 
gosokban jeleskedik, a támadó jellegű 
páncélos és lépegető harci szerkezetek- 
kel próbálja elérni a célját, a támogató 
pedig a légifölényre operál (és ez a gyár 
tud egyedül repülni). Annyi szerencsénk 
van egy kártyajátékkal ellentétben, 
hogy itt menet közben azért van lehető- 
ség a rugalmas változtatásra. Általában 
egy misszió alatt három esélyünk van 

új osztályú gyárat lekérni az űrből és 
más leosztással próbálkozni, ilyenkor 
egyszerűen IDel] gombbal számoljuk fel 
a meglévőt és már jön is az új központi 
egység. 


KO-PAPIR-OLLÓ 

Még jönne ugye a gyík és a Spock is, 
de mivel egy komor posztapokaliptikus 
RTS-ről értekezünk, hagyjuk most a ge- 
ek belsős poénokat. Mondom ezt annak 
ellenére, hogy a harci egységek egymás 
iránti sebezhetőség-variációinak száma 
valóban több, mint az általában meg- 
szokott, ,ez tud repülőre lőni/ez meg 
lassú, de nagyot durrant/ez meg gyors, 
de csirke a páncélja" szereposztás. Való- 
jában ez szolgáltatta a kampány során 
a legfrusztrálóbb élményeimet, amíg 
meg nem tanultam szinte betéve, hogy 


A leharcolt három testőr 


Me 


A mutánsok páncélozott 
fagyiskocsival tolják 


t 4 Nt A 


milyen egység miben jeleskedik és mitől 
omlik porrá pillanatok alatt. Mégpedig 
szó szerint. Van olyan egység, a Titan, 
ami pár lövésből dezintegrál egy gyárat, 
de például pár mezei rakéta miszlikbe 
aprítja pillanatok alatt. Nem semmi 
kihívás arra rájönni és csata közben di- 
namikusan kezelni, hogy a szemben lévő 
vérszomjas társaság ellen mi a hatékony 
egységtípus. Egyrészt aktív felderítést 
kíván, másrészt virtuóz mikromenedzs- 
mentet követel meg a játékostól. 
Vegyünk például az egyszeri előre- 
nyomulás receptjét: megindulok tan- 
kokkal a makacsabb szennyeződések 
leküzdésére, mellettük minigunnal 
felszerelt Wolf hernyótalpasok csö- 
römpölnek, míg a maradék pontjaimat 
beváltva a sebzéseket javító enginee- 
rek libegnek a csapat után. Ha beleüt- 
közöm az ellenfélbe, rögtön kezdődik 
a tánc: a géppuskások irtják a gyalog- 
ságot, nehogy azok kicsinálják a Hun- 
tereket, akikkel addig a másik fél 
tankjait pusztítom (nehogy két lövés- 
ből elintézzék a Wolfokat) és persze 
az engineereket tutujgatom, hogy úgy 
javítsák a legjobban legyepált egy- 
ségeimet, hogy eközben ne legyenek 
nagyon szem előtt. Mert rájuk bizony 
úgy reagál az MI, mint a fantasyjáté- 
kokban a clothy népségre szokás: min- 
dent félredobva az ő életük kioltása 
lesz az elsődleges direktíva. Egy-egy 
nagyobb adok-kapokból mégis sokszor 


rNem akartunk csak úgy egyszerűen kihozni egy 
felturbózott grafikájú CSC 3-mat, és megint csak 


gy on. 


. Kane-nel riogatni a népet. Igazi evolúciót akar- 
tunk, valami nagyon mást" - Sam Bass, vezető 
díizájner, EA Los Angeles 


Transport Repair Status: 80 "9 
Nod Arrival In: 0:13 


Hát, most nem 
állnék középen... 


az 580 


KR 
. A lézerágyú ugyanolyan. [7 
hatékony négy keréken... [e 


úgy kerül ki az ember, hogy lopva le- 
golyószórózták a mérnökeit, a bamba 
Wolfok nem álltak elég közel, hogy két 
gyalogost elintézzenek, ami meg két 
harckocsi életébe került stb. És most 
jön a háborúban jól ismert hosszúra 
nyúlt logisztikai vonalak átka: mire 
megérkezik a pótlás a bázisunkról, az 
ellen a nyersanyag-gyűjtögetés hiánya 
miatt gond nélkül újratermelt szinte 
mindent és kezdődik az egész elölről. 
EI lehet képzelni mindezt egy kétfron- 
tos támadás esetén... 


POSZTAPOKALIPTIKUS 
VÉRSZIVATTYÚ 

sVerdunnél megemlíthetjük a vér- 
szivattyút mint eseményt" - mondta 
anno egy osztálytársam törifelelés 
közben, s ezt a fícsört bizony itt is hat- 
hatósan sikerült hozni a készítőknek. 
Mivel nem kerül semmibe, onthatjuk 
magunkból az egységeket és beküld- 
hetjük őket a darálóba lelkiismeret-fur- 
dalás nélkül. Számos küldetés ért 

úgy véget, hogy a totális káosz szélén 
egyensúlyozva pakoltam le a kétfelől 
rohamozó ellenség útjába az újoncokat, 
csak hogy sikerüljön kihúzni addig, míg 
az erősítés megérkezik, vagy tucatjával 
toltam előre az ellenfél gyárának likvi- 
dálására a lépegetőket. Az egész régi 
CoD 2-es pályát, a Hill 400-at juttatta 
eszembe, ahol pár emberrel kellett 
megvédeni a hídfőállást az egyre csak 


, 
Strike team arrives in: 11:0 
1 utá -— a 


ea dé p 


2 
e - 


özönlő német hordák ellen - az ember 
egy idő után már csak lőtt mindenre, 

ami mozgott, s próbálta túlélni a bor- 
zalmakat. 


OCSIVADÁSZAT 

Mivel nem kötődünk túlságosan egyik 
egységünkhöz sem (mondjuk kötődtem 
volna én a Mammoth tankomhoz, de ezt 
a viszonyt az ellenfél kicsit másként élte 
meg) azok nagy halálozási aránya miatt, 
mi magunk vagyunk azok, akik szinteket 
lépünk. A küldetésekért, de még a mul- 
tis csatákért is tapasztalati pontokat 
kapunk, amelyekkel újabb, komolyabb 
egységeket, valamint hozzájuk tartozó, 
rájuk alkalmazható fejlesztéseket unloc- 
kolhatunk. Persze a manapság igencsak 
divatosnak számító achievementek sem 
hiányozhatnak, amelyek színes-szago- 
san poppolnak az arcunkba harc közben 
- hurrá! Nem kétlem, hogy sokakban 

az ilyesmi gyűjtögetésének lehetősége 
azonnal beindítja a nyálelválasztást, ám 
én most nem izgultam rá a Dont look 
into the light vagy Weve got to have 
more explosions kitüntetésekre. Aki 
mindenáron öcsikre vágyik, annak azt 
mondom, inkább a GameStar Online-on 
próbálkozzon, ott gyűjtögethet kedvére! 


IGÉRETES MULTI 

A játék játszható verziója még a meg- 
jelenés előtt került a kezeimbe, így 

a multimódokat sajnos nem tudtam 


azon, hogy legyen-e:belőle konzolos verzió. Szerintük az X360 túlságosan limitálta volna a lehetősége- 


COMMAND § CONGUER: RENEGADE 2 

A Westwood második FPS-ét a Command 
£ Conguer és a Red Alert 2 összekötésére 
találták ki, s történetének középpontjában 
egy szakadár szovjet parancsnok állt 
volna, aki azért támadja meg az ameri- 
kaiakat, hogy kivívja elnöke elismerését. 
A legtöbb egység a Red Alert 2 stílusára 
lett kitalálva, de hogy pontosan hogy néz- 
tek volna ki, már sosem fogjuk megtudni, 
mert a játékot pár hónapnyi fejlesztés 
után 2002-ben törölték. 


COMMAND § CONOGUER: CONTINUUM 


4 
ia A fejlesztők mindig is PC-s eímnek érezték a C£C franchise-t, s legújabb résznél sem filóztak sokat 


iket, ami negatívan hatott volna a PC-s verzióra is, így hát bele se kezdtek. 


Érdekes kezdeményezés: MMORPG a CgC univerzumban, amit a Renegade 3D-motorjára 

terveztek. GDI, NOD, Cabal és a mutánsok lettek volna a választható frakciók, s olyan cool 
helyszínek lettek volna benne, mint a félig víz alatt elterülő Los Angeles, az Area 51, a Ne- 
wark reptér vagy mutáns városok. A fejlesztése sajnos abbamaradt a Westwood 2003-as 


bezárásakor. 


COMMAND § CONOUER: 

TIBERIAN INCURSION 

Ez volt a munkacíme a Westwood har- 
madik Tiberium játékának, amely a Scrin 
eljövetelét helyezte volna középpontba, 
illetve lett volna benne egy kis időutazás 
is. A készítése abbamaradt, de néhány, 
hozzá kitalált elem belekerült a Tiberium 
Warsba. 


TIBERIUM 

Egy újabb elkaszált FPS, ezúttal már az 
EA Los Angeles műhelyéből. Az Unreal 3 
motorját felhasználó game ígéretes jövő 
előtt állt, ha már csak azt nézzük, hogy 
majd" három évet öltek a fejlesztésébe. 
Egy nap mégis egy szűkszavú sajtónyilat- 
kozattal törölték: a készülő mű állítólag 
nem felelt meg az EA magas minőségi 
követelményeinek... 


WWW.GAMESTAR.HU / 59 


BEMUTATÓ 


COMMAND § CONGUER 4: 
TIBERIAN TWILIGHT 


MÉG TÖBBET AKARSZ TUDNI? 


Irány a net! 


COMING SOON 


COMING SOON 


Extra érdekesség, hogy a webizód felvezetőjében az író neve egy viharvert, magyar 
nyelvű , Vigyázz, nagyfeszültség!" táblán jelenik meg. A tiberium-apokalipszis ezek 


szerint hazánkat sem kímélte. 


MANAPSÁG NAGY DIVAT AZ ÚGYNEVEZETT WEBIZÓDOK GYÁRTÁSA, amely 

a netre kikerülő ingyenes, rövid filmecskéket jelenti. Ezek legtöbbször például egy tévé- 
sorozathoz készülnek (többek közt a Lost, a Battlestar Galactica, a Heroes vagy a Stargate 
Universe dicsekedhet ilyenekkel), és még mélyebb betekintést engednek az adott világ 
történetébe. A C£C 4-hez is készült egy négyrészes, rajzolt webizód-sorozat, amelyből egy 
fTarmerből lett kényszerű hős történetét és a Föld sorsának alakulását ismerhetjük meg. Jó- 
pofa cuccok, s bár természetesen angol nyelvűek, érdemes csekkolni őket a commandand- 


conguer.com/motioncomic címen. 


kellőképpen kipróbálni. Még ha lett is 
volna rá pár napom, valószínűleg any- 
nyi sem lett volna elegendő, hogy az 
ember kitapasztalja, hogy a kigyomlált 
nyersanyag-menedzsment és külön- 
böző kasztok hogyan balanszírozzák 

ki a többjátékos csatározásokat. Pe- 
dig látszik - már csak az egyjátékos 
kampányok rövidségéből is, hogy az 
igazi móka multiban kezdődik. A ga- 
me hivatalos piacra lépése után nem 
kétlem, hogy lesz elég ember online, 
akik szívesen bekapcsolódnak egy 5v5 
aprításba, és akkor jöhet a próbálga- 
tás, hogy ki milyen szerepet töltsön be, 
mit vállaljon a feladatokból, és hogyan 
állítsuk össze atámadóékmixet, hogy 
mindennek meglegyen az ellenszere, 
amivel a másik csapat előrukkol. 


LÁTVÁNYOS KÜZDELMEK 

A terep és az egységek nagyon szépen 
megrajzoltak, robbanásokban, fémen 
szikrát vető golyókban nem kell szű- 
kölködnünk, minden aprólékosan ki 
van dolgozva. A lánctalpas járművek 
ledöntik az útjukba kerülő fákat, a rob- 
banások helye nyomot hagy a talajon. 
A kamerakezelés, forgatás nem az 
egérrel, hanem a numerikus nyilakkal 
történik, ami lehet, hogy pár embernek 
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Ívhegesztés rulez ! 
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MEG KELL INDULNI ELŐRE. NEM TÁPOLNI, 
NEM BÁZISVÉDELMET ÉPÍTGETNI NAGY 
NYUGISAN... ITT MENNI KELL 


nehézséget fog okozni, de mindenkép- 
pen remek dolog, hogy a INum51 meg- 
nyomásával bárhová is tekertük azelőtt 
a nézetet, az visszaugrik a default 
kezdőpozícióba. A kizoomolás viszont 
sajnos teljesen hiányzik, az alapbe- 
állításhoz képest maximum ráközelíteni 
tudunk valamire, átfogó képhez viszont 
nem jutunk, bármennyire is szeretnénk. 
Ez bizonyos, messzehordó fegyverekkel 
felszerelt egységek miatt nagyon rossz: 
sokszor előfordulhat, hogy már rég lő 

a hadoszlopunkra egy kilométerről egy 
rakétatorony vagy egy Kodiak, mire 
rájövünk, honnan és ki szórja az áldást, 
majd megpróbálunk tenni ellene. 


AZ UTOLSÓ RESZ... ? 

A Command 8. Conguer negyedik része 
jól sikerült, minden RTS-imádónak, és 
CgC-fanatikusnak kötelező darab. Mivel 
nincs nyersanyagmenedzsment, mon- 
danám, hogy teljesen kezdők is bátran 
ugorjanak bele, de mivel más aspektu- 
sokból meg a játék elvárja a gyakorlatot 


(mikrózás területén például), mégsem 
lesz szerintem egyértelműen a zöldfülűek 
kedvence. Ha az ember átvészeli a beta- 
nulás frusztráló folyamatát, élvezetes és 
változatos taktikázásra lesz lehetősége, 
bár én úgy érzem, az egységek leírásá- 
ban szereplő ,xy fegyver ellen gyenge vé- 
delem" nem fedi kellőképpen a valóságot, 
az ,xy fegyver úgy hat rá, mint forró kés 
a vajra" találóbb lenne. 2010 követelmé- 
nyeinek megfelelően van benne Xp-ződés 
és achievementek, hogy a fiatalság se 
érezze idegennek a játékot, ugyanakkor 
az univerzum és az oldschool élőszerep- 
lős átvezetők biztosan elcsábítják majd 
az összes régi motorost. Ha ők túlteszik 
magukat a bázisépítgetés elvesztésén, jól 
fognak szórakozni. 

S hogy valóban ez lesz az utolsó, lezáró 
fejezet a C£gC világában? Nyilvánvalóan 
a pénz beszél, s bár az EA jó pár fejlesz- 
tőjétől fog megszabadulni a közeljövő- 
ben, egy ilyen patinás címnek biztosan 
lesz jövője, s így folytatása is, bár nem 
garantálható, hogy RTS-stílusban. GS 


Aranyos, hogy r már kezdéskor egy 
rakás torony tövébe spawnolunk... 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.! túrjatekzcommand conguer-4- 
tiberian-twilight 


A veterán sorozat 
remekül sikerült záró- 
epizódja, ami a koncep- 
cióváltásba szerencsére 
nem bukott bele. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 / AMD 64 X2 CPU, 15 GB 
RAM, DirectX 90c és shader model 3 
VGA 256 MB, 10 GB HDD 


4 C8gC-feeling 
§ darálás-zúzás 

§ választható kasztok 

6 az egységek túlzó gyengeségei 
6 minimális kizoom 

6 rövid single kampányok 
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Kedves EA, mi mégis inkább 
a folytatásra szavaznánk! 
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SILENT 


GÁ 


IT LEHET MÉG KITALÁLNI . 
VAJON A SILENT HUNTER 


SOROZATBAN? Harcoltunk 
már mindenhol, mindenféle hajóval, 
de reméljük, hogy a fejlesztők soha 
sem fognak készíteni valami jövőbeli 
marhaságot. Mert ha Silent Hunter, ak- 
kor második világháború. Punktum! 


AKI IDEGES, ABBÓL NEM LESZ 
JÓ KAPITÁNY 

Kétféle olyan árkád játék létezik, ame- 
lyekben szkriptelik az eseményeket. 

A ,folyosótípusúakban" például me- 
gyünk, amerre a küldetés írja és meg- 
kapjuk az orrunk alá az ellenfeleket, ne- 
künk csak ki kell lőni őket. A , területi tí- 
pusú" játékoknál egy bizonyos ellenfél 
csak egy bizonyos területen van, hamar 
meg lehet őket találni - ez a játék is 
ilyen alapvetően. Bár itt az említett te- 
rület több ezer négyzetkilométer, észle- 
lési eszközeink pedig a saját érzékszer- 
veinken kívül is elég gyöngék, a techno- 
lógia ugyanis a 30-as években még nem 
volt túl fejlett. A hadvezetés is csak kö- 
rülbelül adja meg, hova menjünk őrjára- 
tozni; ettől kezdve pedig tényleg a máz- 
lin múlik, mi fog történni. Ez az elsődle- 
ges jó pont ennél a programnál - itt a 
játékidő sosem lesz 5-6 óra, mert akinek 
szerencséje van, vagy jobban ismeri a 
hajók általános útvonalát (netán jegyze- 
telt, megfigyelte a játékot, esetleg előző 
életében angol tengerész volt a máso- 
dik világháborúban), az hamarabb meg- 
találja majd az elsüllyesztendő hajókat. 
Szerencsére a patrolmisszióknak elég 
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. tága határidejük, addig pedig a legény- 
. ség eheti az U-boat konzervet, amelyet 

annyira utáltak egyébként. De miért is 

fontos, hogy valaki ne legyen ideges ka- 


pitányként?... Mert a játékot lehet valós 


időben is játszani! Ha valaki így szeret 
né, akkor akár hetekig is eltarthat, 
észlel egy kis füstöt a horizonton. 
Igen fontos szempont, hogy a miszllbt 3 
tól kezdve indul, hogy kimanőverezünk a 
kieli bunkerből (vagy bármely másik. ki- 
kötőből) és addig tart, amíg oda vissza- 
érünk - szó nincs arról, hogy a misszió 
követelményeit teljesítve kapnánk egy 
feliratot, hogy , Mission Complete. Return 
to Kiel!" Bizony, vissza kell hajókázni. S 
mivel valós földrajzi viszonyok között ját- 
szunk, így meg kell kerülni Dániát komp- 
letten, úgy, ahogy van, és persze ügyel- 

ni kell a sekély vízre, nehogy elakadjunk 
benne. Szerencsénkre rendelkezésünk- 

re áll az időgyorsítás lehetősége, amellyel 
akár 1024-szeresére is felgyorsíthatjuk 
az idő múlását, amikor pedig ellenséges 
kontaktust észlelünk, azonnal visszaug- 
rik sokkal alacsonyabb értékre, ilyen- 

kor megfelelően reagálhatunk az ellensé- 
ges mozdulatokra, ha vannak egyáltalán. 
A játék elején ugyanis javarészt csak ,ár- 
tatlan" teherhajókra vadászunk majd, de 
mivel valós matematika van a játékban, 
fel kell kötni a gatyánkat, ha nem meg- 
felelő irányból érkezünk, mert lazán ész- 
lelési távolságon kívülre manővereznek, 
amíg mi megfordulunk. Szóval aki ideges, 
az hamar elunja majd - ehhez a játékhoz 
türelem és figyelem kell. Az alacsonyabb 
nehézségi szinteken a navigációs térké- 


il a 
Cél a part - éles a hajóorr 


Párosan szép az élet víz 
alatt és víz felett 


Nagyon ritka eset: egy 
hadihajó véd minket 


ZISRÓL A MISSZI 


pen segít a program: amikor kijelöljük a 
lehetséges útvonalat, akkor a kereskedő- 
hajók kis ikonjával mutatja, hogy egy kö- 
zelben levő hajó mikor és hol lesz éppen, 
amikor mi épp az útvonal által jelzett he- 
lyen leszünk. 


ÉLES KANYAR JOBBRA, 
AZTÁN BUKÓ LEFELÉ 

Miután kineveznek minket a valóságban 
1939 szeptemberében elsüllyedt U-27-es 
parancsnokává, rá kell ébrednünk, hogy 
egy tengeralattjáró irányítása nem egy- 
szerű feladat. Mert ugyan nekünk elké- 
pesztően könnyű dolgunk van az egyko- 
ri német tengerészekhez képest, hiszen 
egérrel és billentyűzettel remekül elirá- 
nyítjuk a hajót, ami nekik messze nem volt 
ilyen egyszerű, azonban meg kell szaba- 
dulnunk a hajó közvetlen irányításának le- 
hetőségétől. Ez kb. olyasmi lesz, mint az 
Airbus típusú repülőkön elfelejteni a joy- 
sticket és csak azzal szimulálni a repü- 
lést, hogy adatokat táplálunk be a számí- 
tógépbe, navigációs pontokat adunk meg 
és képernyőkön kattintgatunk, pedig a re- 
pülőgép vezetése elvileg nem ebből áll 
(vagy legalábbis nem csak). Egy máso- 
dik világháborús tengeralattjáró vezeté- 
se pedig végképp nem ebből állt, így hát 
ezzel újfajta játékstílus született: szimulá- 
tor a XXI. század eszközeivel. Végül is ha 


Az ott nem Pamela Anderson 
a jacht fedélzetén? 


EGET KELL MAJD UTAZNI, BÁ- 
A, MISSZIÓRÓL MEG 
VISSZA A BÁZISRA 


jobban belegondolunk, manapság 40-50 
éves hajókat és repülőgépeket újítanak 

fel különböző hadseregek - a sárkányha- 
jó-test még jó lesz 10-20 évig, az elektro- 
nikát meg szupermodernre cserélik. Gya- 
korlatilag ilyen a mi hajónk is, elvileg egy 
1935-en épült hajónak látszik, de korszerű 
eszközökkel irányítható, köszönhető ez a 
fejlesztők azon törekvésének, hogy a játék 
könnyebben játszható legyen. Így azon- 
ban a játék elveszíti a ,szimulátor" meg- 
nevezést - maradjunk a tengeralattjárós 
játéknál, értékeljük mi is így. Naszóval ez 
a tengeralattjárós játék a német tenge- 

ri farkasok elég sok ,kalandját" dolgozza 
fel. Most tegyük félre egy pillanatra erköl- 
csi értékeinket, mert néha bizony meg fo- 
gunk torpedózni egy-egy utasokat szállító 
hajót is, csúf halált hozva ezzel a virtuális 
utasokra. Azt viszont sose feledjük, hogy 
háborúban vagyunk - minket is a szívbe- 
tegség legkisebb jele nélkül bombáz majd 
le/lő ki/süllyeszt el az ellenség, ha lesz rá 
lehetősége. No persze az első kampányok- 
ban az ellenfelek még nem elég felkészül- 
tek, kevés a fegyverzetük, rosszak az esz- 
közeik, de ez a helyzet igencsak gyorsan 
megváltozik majd, ahogy megjelennek az 
első konvojok, az első jól működő szoná- 
rok stb. Nem véletlen, hogy ha víz alatt 
vagyunk, a legénység csak suttog; azt a 
mai filmekből is tudhatjuk, hogy az iga- 
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Fociban is megverjük őket, tenger- 
. alattjáróval sem lesz nehezebb 


TOTAL GERMÁNY 


Tábortűz a tengeren, egy 
csöndes nyári estén 


A sötét vízben mindenki megpróbálja 
megtalálni a tengeralatjárót 


Itt adhatunk utasítást a 
hajónknak, milyen mély- 
re merüljön. Támadásnál 
periszkópmélységnél 
mélyebbre menni nem 
praktikus, de védeke- 

I zésképpen lehet merülni 

! jócskán. 


zi érzékeny szonár és az ügyes, radarfülű 
szonáros azt is meg tudja mondani, hogy 
az ellenséges hajón mennyi aprópénz 
esett ki egy tiszt zsebéből - no persze a 
"30-as évek végén ez még nem egészen 
így volt, de azért nem árt figyelni. Azt 
sem szabad elfelejteni, hogy a Royal Navy 
nagyon nagy - a játék elején nyolc az egy- 
hez az angol haditengerészet létszámfölé- 
nye a németekhez képest. 


CSAK CSÖNDBEN, CSAK HAL- 
KAN, HOGY SENKI MEG NE 
HALLJA 

Régi megállapítás a hadi tudományban, 
hogy a zűrzavar a támadó barátja, ezt a 
tényt használta ki az U-47 is Scapa Flow- 
ban. A legendás támadáskor a német ten- 
geralattjáró belopózott a kikötőbe, majd 
megtorpedózott egy ott horgonyzó hadi- 
hajót, ezt követően a nagy zűrzavarban 
gond nélkül távozott. Nekünk is ezt kell 
tennünk, ugyanis angol hajók és repülők 
lesznek mindenfelé, bármerre is megyünk, 
így csak önmagunkra, ügyességünkre, te- 
hetségünkre és a víz oltalmára vagyunk 
utalva, amely nemcsak eltakarhat min- 
ket, hanem örökre el is temethet. A ten- 
geralattjárós biznisz az bizony magányos 
biznisz, nem számíthatunk senki és sem- 
mi segítségére, ezt nagyon meg kell ta- 
nulni. Munkálkodásunk java része utaz- 
gatás lesz, ilyenkor elvileg nincs nagy ve- 
szély, bár ahogy eszkalálódik a konfliktus, 
úgy sosem lehet tudni, ki az, aki felbukkan 
a horizonton, legyünk hát nagyon óvato- 
sak, főleg ha nagyon sokan vannak. Nos, 
ott tartottam, hogy rengeteget kell majd 


/ 
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utazni, bázisról a misszióra, misszióról 

a bázisra, rizikós területen is áthaladva. 
Mert hiába foglalják el a francia partokat 
a németek, az a La Manche csatorna nem 
túl széles ám, és a másik oldalán ango- 
lok vannak. A levegő tele lesz repülőkkel, a 
tengerek hajókkal - néha valóban úgy érzi 
majd az ember, hogy mondjuk Wilhelms- 
havenből eljutni Málta közelébe maga az 
élő bújócska, hiszen fegyverzetünk sem 
végtelen; ha a missziónk előtt ellődözzük 
a torpedókat, akkor nem lesz mivel végre- 
hajtani a küldetést. Ugyanis 11 (a későb- 
biekben 14) torpedó csak a berakodáskor 
sok, amikor 2-3 mellément, akkor kezdhe- 
tünk igazán izgulni. 

A kampányban a legfontosabb az adott 
küldetés végrehajtása - hiába jön szem- 
be sok-sok tengeralattjáró, hagyjuk szé- 
pen békén őket, kerüljük ki és csak akkor 
harcoljunk velük, ha nincs más lehetőség. 
Alapvető szabály, hogy a hajó víz alatt 


elektromos motorokkal halad, lyek 
egy idő után lemerülnek majd, ilyenkor a 
dízelüzem tölti az akkumulátorokat. Ad- 


junk tehát a hajónak esélyt arrajhogy 
néha közlekedhessen a felszínen, hogy 
tudja tölteni önmagát. Elvileg a sötét- 
ség jó barát, hiszen nehezen vesznek ész- 
re minket, de ellenség is, mert mi is ne- 
hezen veszünk észre ellenfeleket. Ezért is 
fontos, hogy továbbfejlesszük a hajónkat, 
amint csak lehetséges, az érzékenyebb 
megfigyelőműszerek igen fontosak. 


A MAGÁNYOS FARKAS ESETE 
Esetünkben azok a játékosok vannak 
előnyben, akik úgynevezett sniper típu- 


. 5. A Type VIIA-nak a valóságban hátul 

" csak egyszer ellőhető, újratöltés nélküli 
., " torpedója volt- mostanra ezt is megfe- 
. "lelően szimuláltuk 


Dan Dimitrescu, vezető dizájner, 
Ubisoft Romania 


] 
A program tippekkel, 
illetve az irányítás rész- 
letes magyarázatával 
segít minket. Amelyiket 
I még nem olvastuk el, 
annak kis ikonja itt 
I látható, ezekre kattintva 
egy ablakban jelenik meg 
i az adott tipp. 


Haladási mélység 
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ressziónak hívják, mi 
nevezzük csak időgyor- 
sításnak. Itt adhatjuk 
meg, hogy a program 
a valós idő hányszoros 

ii sebességével ,játssza" le 
a virtuális időt. Hosszú 

NI hajókázásnál igen prakti- 
kus lehet. 


Itt tekinthetjük meg a hajó- 
napló legutolsó bejegyzése- 


Hajónapló 


it, a program automatikusan 
jelzi a fontosabb dolgokat és 
fel is jegyzi ezeket. 


A Ubisoft új DRM-je, azaz Digital Right Managementje (egyesek szerint másolásvédelem) kiválóan 


működik a játékkal, tökéletesen szinkronizálja a játékállásokat, amelyeket más gépről simán el lehet 


érni, egyáltalán nem volt zavaró, hogy végig online kellett lenni. Sőt, a legkisebb patchet is azonnal tölti, 


14 amint megjelenik. 


HÁNY ÉVES A KAPITÁNY? 


FPS-nézetű szimulátor 


A JÁTÉK ELEJÉN NYOLC AZ EGYHEZ AZ. 
ANGOL HADITENGERÉSZET LÉTSZÁMFÖ- 
LÉNYE A NÉMETEKHEZ KÉPEST 


sok. A tengeralattjárós harc ugyanis ren- 
geteg türelemmel, várakozással és né- 

ha csak egy lövési lehetőséggel járó do- 
log. Bár itt nem árt néha mozogni; ne csak 
azt figyeljük, mikor úszik be a célkereszt- 
be egy zsíros 8-10 ezer tonnás hajó! En- 
nek ellenére a harc hasonló azokéhoz, akik 
egy toronyban kuksolva lesik, kit és mikor 
lehet headshotolni. Egy-egy sikeres ak- 

ció esetén próbáljunk máshol felbukkan- 
ni legközelebb - ezt a taktikát használ- 
ták a valódi német tengeralattjáró-kapitá- 
nyok is, hiszen minél több helyen csapunk 
le, annál jobban meg kell osztaniuk erői- 
ket a védekező csapatoknak és annál ke- 
vesebb hadihajó jut a konvojok védelmére, 
ergo könnyedén elérhetjük az ingyen pré- 
dát. Ezért is érdekes, hogy a kampányok 
dinamikusak - az egyes küldetésekben el- 
értek alapján megváltozhat a többi, sőt, 
akár a történelem menete is más lehet, ha 
ügyesek vagyunk, hiszen ne feledjük, hogy 
igencsak jól dokumentált történelmi kor- 
szakról van szó. S most akkor beszéljünk 
a szereplőkről - legénységünk minden 
tagjának van ugyanis egyénisége, történe- 
tei, családja stb., érdemes néha elbeszél- 
getni velük. Némelyikük jó teljesítményé- 


vel előléptetést vagy dicséretet is elér- 
het, amivel ne fukarkodjunk. A hajóbelső 
maga igencsak sötét, de abszolút megfe- 
lel a valóságnak, egyik tengeralattjáróban 
sem volt soha fényözön. A főbb munkahe- 
lyeket körvonallal mutatja a program, aki 
akar, a hajón sétálva is megnézheti a főbb 
állomásokat. 

Ami zavaró lehet, az az irányítás meg- 
szokása. Attól függően, hogy hol va- 
gyunk, más és más módszerrel kell ki- 
lépni, ebből lehetnek kellemetlen pillana- 
taink. Előfordult, hogy bizonyos ablakok 
nem jelentek meg játék közben, s a kép- 
ernyőre kikerülő stopper ketyegése is 
elég idegesítő. Úgy hiszem, ez a több 
részre szakított UI nem túl szerencsés. 
A hangokra nem lehet semmi panasz, 
gondolom, németül autentikusabb lehet 
játszani, nézzétek el nekem, de én az an- 
golt választottam. A grafika fejlődött a 
Silent Hunter 4 óta, több a part menti 
fa, a kikötők jól kidolgozottak, a víz és a 
vízcseppek csodásak. A filmbejátszások 
sem rosszak, bár a legelején a frász jött 
rám, amikor még csak hang volt kép nél- 
kül. Picit hiányzott a nagyobb bejárható 
terep a kikötőkben, s valahogy úgy érez- 


tem, steril a legénységi élet, soha sen- 

ki nem fog be snapszerozni egy menetet. 
Ezekért a bakikért, gondokért és a játsz- 
ható hajók csekély számáért talán kár- 
pótol mindenkit az a tudat, hogy a Si- 
lent Hunter 5 multiban is játszható. Még 
egy dolog, ami pluszpont: a Silent Hunter 
4-ben sokszor előfordult, hogy a kame- 
raállás nem volt szerencsés, itt úgy állít- 
gatjuk a kamerát, ahogy nekünk tetszik. 
Ami pedig nagyon tetszett: a múzeum. 
Rengeteg hajót , állítottak ki" itt, ame- 
lyekről érdekes adatokat lehet megtud- 
ni, ezek között néhány igencsak ismert 
II. világháborús hadi legenda is ott van. 
A Silent Hunter méltó régi hírnevéhez, 
csak nem igazi szimulátor többé - de így 
is sok-sok értékes órát tölthetnek ve- 

le a második világháborús hadihajók ra- 
jongói. GS 


Naplemente, majd hajólemente 


VOLTAKÉPPEN A JÁTÉK EGYIK 
LEGJOBB ÚJÍTÁSA AZ FPS-NÉZET. 
Ennek segítségével bejárhatjuk az egész hajót, 
a fedélzetről magunk vizsgálódhatunk körbe a 
tengeren, vagy bekukkanthatunk a nézőkébe. 
Haszna is van elvileg ennek az üzemmódnak, 
arra találták ki (a látványon és a hajó bejárha- 
tóságán kívül persze), hogy valós időben, valós 
,körülmények között" tudjunk kommunikálni 

a legénység tagjaival - dicsérni, kérdezni 
tőlük, kinevezni valakit, morált növelni stb. 
Nem tudom, a derék román jómunkásemberek 
mennyi energiát fektettek ebbe az üzemmód- 
ba, a játék java részét a térképeken, a taktikai 
képernyőn és a periszkópnézetben töltjük majd 
úgyis. Nevezzük ezt az FPS-módot egyszerűen 
bónusznak. 


11 torpedó, aztán irány haza 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/silent-hunter-v 


EZ MÁR TÖBBÉ NEM 
SZIMULÁTOR, csak 
szimulátornak látszó 
tárgy, amihez sok 
türelem kell. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo E4400 / AMD Athlon 
64 X2 4000--, 1 GB (XP), 2 GB (Vista, 
7) RAM, VGA 256MB RAM 


4 a víz és a környezet nagyon szép 
4 igazi háborús hangulat 

4 jelenlétünkre reagáló ellenséges erők 
- ez már nem szimulátor többé 

- néha nem konzisztens az irányítás 

- akciókedvelőknek rém unalmas lehet 


Amikor ott vagyunk az akció köze- 
pében, akkor igen jó móka 
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BEMUTATÓ 


KIADÓ Atari FEJLESZTŐ Cryptic RÖVIDEN A Star Trek Online egy olyan MMORPG, amely a Star Trek Nemesis utári mint- 
egy 30 évvel játszódik. 
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Időutazás - a játékban többször is előfordulnak időutazós küldetések, amelyek során az eredeti U.S.S. 
li! Enterprise oldalán is harcolhatunk, amelyet Spock irányít. Meg is szólít minket, de az elsődleges 
direktíva miatt nem árulhatjuk el, kik vagyunk és honnan jöttünk. 


iub, 
Sok Föderációs Klingont győz [2 21 . 


A tökéletes védekezés: mindig tni 
ellőnek a fejem fölött 


1 , "ugy 


Amikor a ragadozómadár elhullik 
, AR 


I [OEÉRARR J 


AZ ELŐRE MEGADOTT FAJOK (ANDÓRIAI, 
VULKÁNI, EMBER STB.) MELLETT SZINTE 
BÁRMILYEN ALIEN KIKEVERHETŐ 


WWW.GAMESTAR.HU / 67 


BEMUTATÓ 


"hogy a saját embereinket mire tanítjuk, 
milyen felszerelésük van - erre figyeljünk 
oda. Érdemes nagyon jól felszerelni azt a 
négy legénységi tagot, akikkel rendszere- 
sen bolygóra szállunk, fontos, hogy a fegy- 
verzetük és a páncélzatuk is megfelelő le- 
gyen egy-egy csetepatéra. Azt ne feledjük, 
hogy a science és engineer karakterek ke- 
vesebbet , harcolnak", inkább képessége- 
iket használják, a tactical típusúak pedig 
előbb lőnek, aztán csinálnak valami extrát. 

. Minden földi harci térképen, ahol csak mi 
vagyunk, lehetőség nyílik arra, hogy össze- 
sen 45 másodpercig le lehessen stopolni a 
játékot, meg lehet mondani minden NPC- 
nek, hogy hova merjen és mit csináljon - 
aki szereti a taktikai jellegű csatát, annak 
hasznos lehet, én általában csak megyek 
és zúzok. Ezt a rendszert nem azoknak 
találták ki elsődlegesen, akik fanatikus 
TPS- vagy FPS-rajongók - ők ezt gyengé- 

.nek fogják találni -, inkább a casual játé- 
kosnak való, könnyen elsajátítható és tak- 
tikai ,bénaságai" ellenére jól használha- 
tó. Csak ne lenne olyan bugos, amilyen... 
Nemrég egy hirogén hajón egy egyórás 
misszió alatt vagy 30 alkalommal akad- 
tak be az embereim, ami azért elég idege- 
sítő tud lenni. Szerencsére van arra uta- 
sítás, hogy a többiek is azt célozzák, akit 
én, így a fontos ellenfeleket hamar ki lehet 
nyírni. Erre a harci fajtára egy gyönge né- 
gyest ítélek meg: a funkcionalitása elég, 
de lehetne sokkal jobb is, főleg, mert az 
AI nem túl briliáns legtöbbször. 


CSATA AZ EGBEN 

Nagy móka a játékban az űrharc, ugyan- 
is szemben a , 2D7-s MMO-sztenderdekkel, 
itt nem lehet a szokásos ,én letankolom, 
te gyógyíts, ők majd távolról lődöznek" el- 
vet követni, hiszen minden 3D-ben ját- 
szódik. Sőt, az sem mindegy, milyen hajó- 
ra milyen fegyverrel lövünk, hiszen más jó 
a hirogének pajzsa, és más a romulánok 
hajói ellen: léteznek pajzsot jobban seb- 

ző fegyverek, de léteznek olyanok is, ame- 
lyek pajzsokat alig sebeznek, de a hajó- 
testben nagy pusztítást végeznek, s per- 
sze az sem mindegy, milyen pajzsról van 
szó. Igazán okos játékos több szett fegy- 
verzetet tart magánál, amelyet csata előtt 
nkicserél", ellenféltől függően. Ami a leg- 
főbb gondom az égi , tánccal", az az, hogy 
néha három kéz kell hozzá, hogy jól tudjon 
az ember harcolni - WASD-dal lehet a ha- 
jót irányítani, a 0E gyorsít és lassít. Köz- 
ben ugye lőni is kell, s mivel csak egy fegy- 


Nulla pánik a bázison S 
Re HM 
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verünk automata, a többit nekünk kell 
nyomogatni, ahogy legénységünk extrá- 
it is. Ezalatt az egérrel a kamerát is át kell 
állítgatni, hogy lássunk is valamit a csatá- 
ból, és ha nagyon kapjuk a sebzést, akkor 
még a pajzsainkat is figyelni kell... Komo- 
lyan, néha nagyon hiányzik egy harmadik 
kar. Egyébként az egész rendszer az el- 
ső világháborús vadászgépek fordulóhar- 
caira emlékeztet: aki megfelelő helyzetbe 
manőverezi magát a másikkal szemben, 
az nyertes helyzetben lehet, ha a kísérői 
leszedik róla az egyéb ,vadászokat". Szó- 
ló módban is hatalmasakat lehet harcol- 
ni, de az az igazi móka, amikor csapato- 
san folyik a küzdelem. A STO-ban ugyan- 
is, ahol az ellenfelek számát a küldetések 
sSkálázzák" (erről majd később), a csapat 
nagyon fontos, és nemcsak azért, hogy 
gyorsabban végezzünk, hanem mert sok- 
kal nagyobb fun. Azonban nagyon hiányo- 
lok egy olyan funkciót, hogy a legénysé- 
gemet automatikusan utasíthassam erre- 
arra - például ha a pajzs 5096 alá megy, 
akkor minden erőforrást arra a pajzsra 
stb., vagy ha az ellenfél pajzsa egy adott 
oldalon épp megszűnt, akkor oda bedob- 
ni az extrákat. Emiatt ezt a harci módot is 
csak négyötödre értékelem, mert bár na- 
gyon nagy móka, de megvannak a maga 
komplikációi. 


INSTA, TÁRULJ... AZAZ OPEN 
INSTANCE 

Mivel a játék Cryptic engine alatt fut, így 
mindent instance-oltak benne. Ezzel saj- 
nos a végtelen űr illúziója elveszett, de 
cserébe mindig körülvesznek egyéb játé- 
kosok, sosem tűnik úgy, hogy ki lenne hal- 
va a térkép, ami igencsak nagy előny. Akit 
érdekel, hogyan működik a cucc, szemé- 
lyesen szívesen elmesélem, a cikk szem- 
pontjából csak az a lényeg, hogy sosem 
vagy egyedül, más MMO-kkal ellentétben, 
ahol bizony előfordul indulás után hóna- 
pokkal, hogy egy adott playfielden rajtunk 
kívül senki sincs. Másik előnye a dolog- 
nak, hogy nincsenek külön szerverek, min- 
denki ugyanott játszik, hasonlóan a Guild 
Warshoz, ami szerintem nagyszerű dolog. 
S itt jöjjön egy érdekesség, amit máshol 
még nem tapasztaltam: amennyiben egy 
adott misszióba egymást követő másod- 
perceken belül lép be valaki, akkor a már 
ott levőkkel automatikusan egy csapat- 
ba tesz a program. Mint a valós időben: 
ha odamész valahova és ott már van va- 
laki, akkor hozzácsapódhatsz - no itt meg 


pud 
p" ] A kör közepén lőve 


ha ott már van egy/több föderációs hajó, 
ahová tartasz, akkor automatikusan egy 
csapat lesztek. Ha ekkor kilépsz, akkor ki- 
dob az instance-ból és újra kell kezdened. 
Miért? Mert az engine skálázza az ellenfe- 
leket. Mondok egy példát: egy adott misz- 
szióba belépsz egyedül, az ellenfél mond- 
juk egy hunter escort. Ha ketten vagy- 
tok, akkor ugyanott már 2 hunter escort 
meg 2 fregatt található. Ha hárman, ak- 
kor 3/3 ugyanezekből stb. Tehát egy adott 
instance-ban az ellenfelek száma attól 
függ, hogy mennyien vagytok - ami logi- 
kus, hiszen egy hunter escortot egyedül 

is ki lehet nyírni, de öt játékosnak két má- 
sodpercig sem tartana. A program igyek- 
szik fenntartani a ,kihívás" szintjét. Ez 
sokszor menet közben is előfordul, ugyan- 
is volt már rá eset, hogy az első ellensé- 
ges harci egységet egyedül győztem le, 
de utána még ketten beléptek mellém, így 
a második patrolt már hármunkra szab- 
ta a szoftver. A módszer hátránya, hogy 
ha ilyenkor valaki harc közben kiesik/ki- 
lép, akkor nem fognak hirtelen eltűnni az 
ellenséges hajók... Szerencsére ez ritka 
eset. Egyébként abszolút jellemző a játék- 
ra, hogy szinte minden küldetés vagy harc 
sokkal nagyobb móka csapatban, mint 
szólóban - ez utóbbi is alternatíva lehet, 
de a fősztori küldetéseinél fel lehet készül- 
ni 2-3 órás (!!!) szóló missziókra is... 
Ugyanígy nagy móka a sajnos kevés szá- 
mú fleet action, a más MMO-kban megis- 
mert raidek , alternatívája". A különbség 
itt az, hogy nem kell senkivel egy csapat- 
ban lenni, a tömeg , részeként" közösen 
küzdünk egy adott célért, a legvégén pe- 
dig a legtöbbet sebzők kapják a szuper li- 
la tárgyat. Vannak földi és égi PvE fleet 
actionök is, de hát lehet PvP-zni is, sőt. A 
klingon oldal voltaképp szinte csak a PvP 
miatt létezik. 


OAPLA - AVAGY A KLINGONOK 
Miután első föderációs karakterünkkel 
elértük a hatos szintet, lehetőségünk nyí- 
lik klingon oldali (gorn, orion, nauszikai 
stb.) karaktert indítani. Ezen az olda- 

lon nincs erős PvE-kontent, voltaképp a 
klingon oldalt a PvP-re találták ki, még 
akkor is, ha léteznek olyan lehetőségek, 
amelyekben NPC-ket kell öldösni. Ezzel 


Ártatlan folyosói csetepaté 


Amikor a szikla visszalő 


az a fő probléma, hogy egyelőre a föde- 
rációs , magas rangúak" erős többség- 
ben vannak, így sokszor előfordul, hogy 
vagy nem jön össze a klingon csapat egy 
PvP-re, vagy gyönge lesz. Létezik föl- 

di és űr-PvP is, illetve ezekből is többfé- 
le. Kedvencem a War Zone, ahol példá- 

ul egyik oldalon föderációs hajók vannak, 
a másikon klingonok, középen pedig egy 
nagy rakás borg kocka, vicces, az biz- 
tos. Szerencsére a Cryptic már ígéretet 
tett arra, hogy már fejlesztik a klingon 
PvE-tartalmat is - szeretettel várom, szí- 
vesen játszanék klingon sztorit is. Sok- 
kal többet érdemel a vérszomjas népség, 
minthogy PvP-puppetek legyenek, ne- 
mes, hős fajnak tartom őket. Érdekesség 
a játékban, hogy a dolgok jelenlegi állá- 
sa szerint a két oldal Aukciós Háza kö- 
zös (!), sőt a másik oldali karaktereink- 
nek simán küldhetünk levelet, abban tár- 
gyakat stb. Ezzel sajnos együtt jár az is, 
hogy viszonylag kevés a föderáció- vagy 
klingonspecifikus felszerelés. Arról nei 
is beszélve, hogy egy klingon Bird-of- 
Prey elképesztően fordulékony 
a föderációs hajókhoz képest... 


A játékban lootolható , tárgy" a tribble. Ez egy kis, szőrös, nem intelligens létforma, amely elképesztő 


szaporodási képességeiről híres. Amennyiben az inventoryban van egy tribble, gyorsan osztódni kezd 
és hamarosan tele lesz velük az egész inventory! 


LIEUTENANT 
MIRAL PARIS 


A Kuval"magh 


THOMAS EUGENE PARIS és BElanna 
Torres lánya, az ember-klingon , keverék" 
Miral Paris fontos szereplő a játékban, a 
klingonok azt hiszik róla ugyanis, hogy ő 
a Kuvahmag, a kiválasztott, aki a klingon 
birodalmat visszavezeti rég elvesztett di- 
csőségébe. Ez főleg azért érdekes, mert 
Miral Paris csak egynegyed mértékben 
klingon... 


VANMIT FEJLESZTENI 
A , JÖVŐBEN" 


A legfőbb gond számomra az, 
hogy az indulás után pont egy hónappal 
(amikor ezt írom) még mindig elképesztő- 
en bosszantó bugok találhatók a játékban 
(jó példa erre, ha csapatban megyünk fel- 
fedező guestekre... lesz sok móka és ka- 
cagás, mire megtaláljuk egymást), illetve 
szemben a hivatalos állásponttal, a GM- 
ek reakciója igencsak lassú. Ezek a dolgok 
kemény pontlevonásokkal járnak. Ugyan- 
így a felfedező missziók, amelyek egy 
STO sarokkövei lehetnek, nagyon sablo- 
nosak - ugyanaz a 6-8 cél kerül elő vélet- 
lenszerűen, mindig öt adatot kell leolvasni 
az űrben, mindig 5 tárgyat kell megtalál- 
ni az adott bolygó felszínén stb. Ugyanígy 
a védd meg az XY szektort"-jellegű kül- 
detések is pont ugyanolyanok, sőt, sok- 
szor a patrol missziók is nagyon hasonlók 
egymáshoz. A sztorivonal küldetései va- 
lamilyen szinten kárpótolnak, azok tény- 
leg olyanok, mint a tévésorozat egyes ré- 
szeivel játszani, izgalmasak, hangulatosak 
- bár néha feltűnően hosszúak. Számom- 
ra nincs elég variáció a felszerelési tár- 
gyakbar, a ,páratlan" osztályú tárgyak- 
nak (MK III, MK V, MK VID nem sok 
értelmét látom, a klingon oldal főbb prob- 


RuBorg kocka 
megoldó verseny Kg 


TOVÁBBI ISMERT 
SZEREPLŐK 


Akiket ismerhetünk 


TÖBB, A DS9 VAGY VOYAGER legénységgel kap- 
csolatba hozható ,gyermek" is feltűnik felnőttként 

a játékban. Míg Naomi Wildman a föderáció oldalán 
található, Kirayoshi OBrien (Miles O"Brien fia) egy 
alternatív idősíkról származik, a Terrai Föderá- 

ció ,színeiben" harcol majd ellenünk - ebben az 
idősíkban az emberek az első kontaktust , elszúrták" 
a Vulkán bolygóval. A tévésorozatok több része is 
utalt erre az alternatív idővonalra, a ,gonosz" Terrai 
Föderációra. 


USS Bolygókönny - eredeti 
nevén USS Gyunterprise 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


LÓ A p rh8 23 Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
lémáiról már beszéltem. Mégis, ami a leg- Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


nagyobb csalódás volt számomra, az az, gamestar.hu/jatek/star-trek-online 


hogy a saját hajónk csak egy kapitányi 
hídból áll - nem bejárható a belseje, nin- (€ Sta 
csenek benne kalandok, küldetések, törté- ame Tr 


nések, sőt holoszoba sincs. Pedig mekko- 


rák lehetnének a holoszoba lehetőségei!... Olyan, mint egy 
A játékban van egyfajta tradeskillezés, TV-sorozat pilotja — 
amelynek a megoldása nem túl meg- lehetőségekkel teli akár 


nyugtató, ugyanis csak a Memory Alpha 5-6 szezonra is. 


állomáson lehet , beváltani" a megta- 


ÉTző A CAGNKSZÉL RTL: HARDVERIGÉNY: 
lált idegen anyagokat s ottis erősen Ij- Intel Core 2 Duo 18 Ghz vagy AMD Athlon 
mitált, hogy mit mire és hogyan lehet. X23800-. 1 GB RAM, NVIDIA GeForce 
Most persze sokakban kialakulhat egy 7950 / ATI Radeon X1800 / Intel HD 


olyan kép, hogy nem szeretem ezt a játé- 


kot - pedig dehogynem, nagyon is. Átjön 4 izgalmas ST-sztori 

belőle a trekkie-feeling, a sztori nagyon 4 Star Trek-feeling 

jó, az űrharc poén, vannak benne igen jó s mee rise SáTÉSE ei ú hi 
4 z Tee JN: §3 7. még mindig vannak ordas biigol 
ötletek (én speciel imádok AH-zni és a le 8 sök morotontésitsásűt MHEtBB 


génységemet, hajómat felszerelgetni) 
és rengeteg Star Trek. De valahogy az 
az érzésem, hogy 3-4 extra hónap, vagy 
egy hosszú béta-teszt nem ártott vol- 
na, lévén az elkövetkező hónapok ingye- 
nes DLC-i sokat fognak a játékon javíta- 
ni. Azt javaslom az érdeklődőknek, akik 
még nem neveztek be az STO-ra, hogy 
ha kibírják, várjanak májusig, júniusig — 
addigra valószínűleg ez egy teljesen más 
játék lesz. Egy sokkal jobb játék... GS 


klingon oldal kevés tartalorimialr 
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Néha én is egy Star Trek tévésoro- 
zat szereplőjének éreztem magam 


BEMUTATÓ 


VENICE 


ANNO 1404: 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Related Designs RÖVIDEN A nagy sikerű kereskedelmi, városépítő stratégiai játék multiplayer-orientált kiegészítő lemeze tapasztalt veg 


ANNO 1404: VENICE / 


Hajóra száll egy angol, egy szaracén és egy velencei... 


ALAPJAIBAN HATÁROZ- 

ZA MEG, hogy képes-e bár- 
mi pluszt hozzáadni az alapjáték- 
hoz, vagy csak a szokásos , Keressünk 
még egy kis pénzt kevés munká- 
val!"-elvet követve legfeljebb az idő- 
hiány miatt kimaradt tartalmakat 
felhasználva készül el. Bár az Anno 
1404: Venice az előbbi táborba tartozik, 
mégsem lett hibátlan alkotás, mint az a 
következő sorokból kiderül. 


A SOHAJOK HIDJÁAN 

Kezdeném talán azzal, hogy Velence tál- 
cán kínálna egy összeesküvésektől, intri- 
káktól terhes történetet, ám az alkotók 
nem éltek ezzel a lehetőséggel. Összefüg- 
gő hadjárat helyett tizenöt, három külön- 
böző nehézségi fokot képviselő scenario 
segítségével tökéletesíthetjük stratégián- 
kat, kiegészülve a kémek és a városi ta- 
nács kínálta lehetőségekkel. 

A stílusosan elegáns velencei épületek, 

a gondolákat ringató csatornák remekül 
festenek a monitoron, ám néhány díszítő 
elem, két új hajótípus, továbbá a geológu- 
sokkal való kapcsolat és pár fejlesztési le- 


E- KIEGÉSZÍTŐ ÉRTÉKÉT 
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hetőség kivételével csak a kereskedelmi 
kapcsolatokat sorolhatjuk a kultúrakö- 

Zi érintkezés gyümölcsei közé. A geológus 
egyébként még véletlenül sem úgy dolgo- 
zik, ahogy azt a testvérsorozat Settlers 
esetében megszokhattuk. Ezek a szak- 
értők a vulkanikus eredetű, aktív tűzhá- 
yóval rendelkező szigeteken szolgálják 
csak meg pénzüket. Hogy milyen lelőhely- 
re bukkannak, az attól függ, mennyiért fo- 
gadtuk fel őket. Az olcsóbbak legfeljebb 
vasat vagy rezet, a drságábbak akár ara- 
nyat vagy gyémántot is találhatnak. Fel- 
merül persze a kérdés, hogy mi a csudáért 
akarna bárki is egy vulkán tövébe építkez- 
ni. A válasz nem más, mint az emberi mo- 
hóság, lévén ezek a szigetek kiapadha- 
tatlan ásványi erőforrásokkal rendelkez- 
nek. Tisztában vagyok vele, hogy földtani 
szempontból oltári nagy marhaság ez a 
játékelem, de az egyensúly érdekében a 
ehető legjobb döntést hozták a fejlesz- 
tők. Kimeríthetetlen lelőhelyekhez jutha- 
tunk, cserébe viszont azt kockáztatjuk, 
hogy esetleg még a befektetés megtérü- 
ése előtt prüszköl egyet Földanya, s egy 
átványos tűzijáték kíséretében leradíroz- 
za kolóniánkat a Föld színéről. 


Ezzel gyakorlatilag az újdonságok rövid 
listájának végére is értünk, így amennyi- 
ben nem alkotná szerves részét a frene- 
tikus többjátékos mód, aligha számíthat- 
na pozitív fogadtatásra az Anno 1404: 
Venice. 


ÁLARCOSBAL 

A kiegészítő talán legjobb húzásának a 
kémek feltűnése bizonyult. Multiban fe- 
lettébb szórakoztató, ám a küldetések 
teljesítése során is jó hasznát látjuk majd 
a különféle szabotázsakcióknak. Ahhoz, 
hogy karneváli álarcot viselő spionok- 
ra tegyünk szert, első lépésben fel kell 
úzni egy főhadiszállást, amit akár kö- 
zönséges lakóháznak is álcázhatunk, ne- 
ogy kiszúrja az ellenfél, hogy mire ké- 
szülünk. Nem árt azonban észben tartani, 
ogy az épület nem fejlődik együtt a kör- 
yékbeli lakóházakkal, így előbb-utóbb 
fel lehet ismerni. Ha ezzel végeztünk, ak- 
kor már csak némi pénzmagot kell arra 
fordítanunk, hogy az ellenséges szigete- 
ken különböző társadalmi osztályhoz tar- 
tozó emberek hajlékába beszivárogtas- 
suk kémeinket, akik aztán változatos mó- 
don űznek tréfát cg A nyugati 


d 


x : 


ezét 


Erre hiába is várnánk 
építési engedélyt 


Egy gondolatnyi stílus 
és CIGgANGi 


településeken többek között házak láng- 
ra lobbantása, a csőcselék feltüzelése, 
valamint az ivóvíz megmérgezése révén 
okozhatunk kellemetlen pillanatokat az 
ellenfélnek. Kémeink szaracén városokba 
is beszivároghatnak, akik itt már kifino- 
multabb módszereket alkalmaznak. Pél- 
dának okáért felbérelhetnek hastánco- 
sokat, akik aztán ingerlő mozdulatokkal 
késztetik pénzszórásra és munkabeszün- 
tetésre a férfinépet. Hasonlóan hátrányo- 
san érinti a termelést, ha kémünk prófé- 
tának öltözve hirdeti Allah nagyságát. 
Hogy ne váljon a játék egymásba érő 
szabotázsakciók (a szenvedő alany szá- 
mára) frusztráló sorozatává, hosszú per- 
ceket kell várnunk két álnok merénylet 
között. Ne feledjük azonban, hogy ellen- 
vfeleink főrendelkeznek kémekkel, így ben- 
nünket is érhet olykor kellemetlen meg- 
lepetés. Megakadályozhatjuk azonban a 
külföldi ügynökök csínytevéseit, ha sike- 
ül időben fülön csípnünk őket, kémel- 
hárításunk ugyanis mindig figyelmeztet, 
ha gyanús alakot észlel városunk utcáin 


Bragville 


Valaki elfelejtette kivinni Fingal 
a szemetet EDW J 


) VS A 


42? 
f 


őgyelegni. Ilyenkor érdemes csapot-pa- 
pot otthagyni, és megkeresni a betolako- 
dót, ugyanis alig egy perc múlva felszí- 
vódik görnyedt háttal somfordáló bará- 
tunk. Ha sikerül eltűnnie, akkor már nem 
kerülhetjük el a csapást, legfeljebb imád- 
kozhatunk, hogy minimálisak legyenek 

a károk. 


SZÉKFOGLALÓ 


A jól megszokott kényelmes játékmenet- 
be a kémeken túl a városi tanácsok le- 
helnek életet. Mostantól bizony minden 
egyes település saját tanáccsal rendel- 
kezik, amelyekben bárki székeket, raj- 

uk keresztül pedig befolyást szerezhet. 
Amennyiben egy játékosnak sikerül ezek 
öbbségét megvásárolnia, akkor a sziget 
inden erőforrásával, lakójával és épüle- 
ével az ő fennhatósága alá kerül. Az öt 
székből három már elegendő ahhoz, hogy 
egcélozzuk a sziget feletti uralmat jel- 
képező város kulcsát. Persze nem eszik 
olyan forrón a kását, hiszen minél több 
széket szereztünk meg, annál drágább a 


Őrszolgálat után jólesik a 
közös szalonnasütés 


kel A Beggar askt you tó allow him and his compani 


stay ín Fingal. 
If you dedine, yotr residents wiül pay yon 4. 500 


megjelenése. Most már tetszőleges számú gépre feltelepíthetjük a játékot, szemben a korábbi három 


1 Az Anno 1404 sokat kritizált másolásvédelmének drákói szigorán sokat enyhített az 1.1-es javítás 


lehetőséggel. 


Amikor a diplomácia és a kémkedés csődöt mond, 
megszólalnak a fegyverek 


következő, arról nem is beszélve, hogy az 
eredeti gazda különféle kedvezményeket 
élvez. Olcsóbban vásárolhat helyet a ta- 
nácsban, valamint díszként szolgáló épít- 
ményekkel (szobrok, parkok, no és a cso- 
dálatos paloták) növelheti a sziget ér- 
tékét, aminek következtében a riválisok 
kénytelenek mélyebben erszényükbe ko- 
torni, ha ki akarják vásárolni. Amennyi- 
ben elveszítenénk egy várost, a későbbi- 
ekben még visszaszerezhetjük, amíg leg- 
alább egy településünk megmarad. 


rVÉRSZEGÉNY" MULTIPLAYER 
Senkit se tévesszen meg a közcím, 
ugyanis az Anno 1404: Venice többsze- 
mélyes játékmódja sokkal szórakozta- 
óbb, mint azt elsőre gondolnánk. Az 
igazat megvallva hosszú órákig tartó, 
már-már egész napos, előbb-utóbb una- 
omba fulladó partikra számítottam. 
Hogy mit kaptam helyette? Hosszú órá- 
kig tartó, már-már egész napos partikat, 
amelyek során egyszer sem legyintett 
meg az unalom szele. Mindez azért lehet- 
séges, mert nemcsak a közepesen gyen- 
ge tengeri és szárazföldi csaták dönthe- 
ik el egy-egy parti kimenetelét. Furcsá- 
nak tűnhet, de izgalmasabb úgy játszani, 
hogy egyetlen csepp vért sem ontunk, 
helyette inkább szabotázsakciókkal tö- 
ünk borsot ellenfeleink orra alá, illetve 
kivásároljuk alóluk a szigetüket. 

És akkor még nem is szóltam a koopera- 
ív módról, amiben egyszerre akár négy 
játékos hatékony együttműködésére is 
kísérletet tehetünk. Ebben a játékmód- 
ban nemcsak hogy látjuk egymás erőfor- 
ásait, hanem szabadon használhatjuk is 
azokat, magyarán bárki költhet a lénye- 
gében közös vagyonból. Érdemes tehát 
előre felosztani a feladatokat (az egyik 
építkezik, a másik kolonizál, a harmadik 
kereskedik, a negyedik háborúzik), ne- 
hogy káoszba fulladjon az egész. 

Az Anno 1404: Venice egy tisztessége- 
sen összerakott kiegészítő lemez benyo- 
mását kelti még több tucat játékkal töl- 
tött óra után is. A városi tanács, illetve a 


kémek és szabotőrök bevezetése minden- 
képpen pozitívum, ahogyan a meglepő- 
en addiktív, ám rendkívül időigényes mul- 
tiplayer is. Ha a Related Designs nem ha- 
gyott volna ki néhány ziccert, akkor most 
minimum 90-es értékelést láthatnátok a 
cikk végén. A történetközpontú hadjárat, 
az új termékek és termelőépületek fájó 
hiánya, valamint a tény, hogy csak gyö- 
nyörködhetünk az előre elkészített velen- 
cei településekben, ám mi magunk nem 
építkezhetünk abban a stílusban, végül 
arra késztettek, hogy néhány pontot le- 
faragjak. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/anno-1404-venice 


GamesStar 


MINDEN MORGÁ- 
SOM ellenére a Venice 
egy remekül sikerült 
expanzió, amit érdemes 
kipróbálni. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows XP/Vista/7, 3 GHz processzor, 
1 GB memória, 128 MB SM 2.0 grafikus 
kártya, internet 


€ még mindig gyönyörű 

8 kémek és városi tanács 

O multiplayer 
hiányzik a kampány 
érintetlen maradt a termelési lánc 
továbbra is hosszú töltési idők 


05 


Csak az alapjáték beható ismerete 
esetén ajánlott! 
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LAKZATBA ÁLLT KÉTSZÁZ- 
Ar" GAUSS FEGYVER- 

ZETŰ LÉGVÉDELMI PÁN- 
CÉLOS. Nem mintha a számuk már 
fontos lenne, amúgy is három má- 
sodpercenként készül el egy új. 
Kezd fogyni a hely a frontvonalat jelké- 
pező két gigászi King Kriptor robot há- 
ta mögött, talán kár volt a fém ezek- 
be a kolosszusokba. Most már mind- 
egy, kár is ezen filózni, duplán átfedő 
pajzsaink ernyője alól a féltucatnyi 
nagy hatótávolságú ágyú végre átlőt- 
te az ellenség védelmét. Csak jelképe- 
sen húztuk fel őket, és tessék. A fene 
se gondolta, hogy a végén még ez lesz 
a csali, most már muszáj kitámadniuk. 
A radarernyőn a bombázóraj kitakar- 
ja a lassabb földi offenzívát, de amiatt 
majd izgulunk akkor, ha ideér. Társaink 
is mozgolódnak, reméljük, nem szúrják 
el. A taktikai rakétapajzs már le is lőt- 
te a közelgő atomot: ez a védelem és a 
parancsnoki egység a kritikus, az elkö- 
vetkező percekben szinte minden más 
feláldozható. 
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BEMUTATÓ SE sen: 


a TIZÁLNTAN AY ráner 7 .Oyot 
29) ét! se) il KOVEL 
§ 8 § 


"ÉSEZTIGYHOGY?" 

Nem tippeltem volna, hogy a jubileumi el- 
köszönés után már ilyen korán hív Ma- 
zur, de nem hibáztatom: nem lehet trivi- 
ális nagy hirtelen olyat találni, aki szívhez 
szólónak érezte az előző rész bonyolult- 
ságát. Itt meg is ragadnám az alkalmat, 
hogy lendületből elkeserítsek minden ré- 
gebbi rajongót: eza Commander már bi- 
zony nem az a Commander. Na de mie- 
lőtt óvatlanul idejekorán sírba taszítanám 
a játékot, olcsó húzással ráfogva mindent 
(amúgy sajnos jogosan) a konzolválto- 
zat létezésére, legyünk túl a feketelevesen: 
Chris Taylor egyszerűsítette a grafikát, ki- 
vágta a több száz fajta egységet, a Tiere- 


úgy az egész több mint egy évtizede meg- 
álmodott egyedi gazdasági modellt, az 
extrém méretű térképeket, a... na jó, hagy- 
juk is, ez így nyilván nem vezethet sehova, 
nézzük inkább, mi az új összkép. 


VÉGTELEN TÖRTÉNET 


Az Egyesült Földi Szövetség (vagyis 
UEFP), a Cybran Nemzet, valamint az IIlu- 


7 


minátus (korábbi nevén Aeon) a Szera- 
fim hordák visszaverése után rájön, hogy 
igazából temérdek fegyver megmaradt, 
úgyhogy köszönik, de nem is pazarol- 
nák tovább a drága időt és újra nekiáll- 
nak egymás szisztematikus kiirtásának. 
Mindezt három hadjárat fejenként hat 
küldetésében pusztíthatjuk végig, eleinte 
20 perces gyakorlópályákon, majd a vé- 
gére egy óránál is tovább tartó sokfron- 
tos ütközetekkel. A történet maga nem 
rossz, de úgymond a jó az azért nem 
ilyen - az élvezeti értéket hozzájuk tisz- 
tán csak a játék alapdinamizmusa adja, 
vagyis az, hogy számtalan módszer léte- 
zik mindenre, és ugyanennyi ellenszer is. 
Gyakorlatilag minden felgyorsult, de en- 
nek ára is van. A grafika konkrétan a pár 
évvel ezelőtti első rész szintje alá ment, 
amit néhol már-már rajzfilmszerű stílus- 
sal kárpótoltak - szóval oda a lélektelen 
terminátorjellegű klónhadsereg. Mindez 
a sztori karaktereire is igaz, több bennük 
a személyiség, ami ez esetben szintén 
nem válik az előnyére. Az AI a grafiká- 
hoz hasonlóan lehet, hogy már a töredé- 


az adrenalinlöhet indul 


A 4v4 meccs és egyben 


Vadnyugati párbaj? Gyenge kezdők voltak. 


oO ! 
ARTS- ekherra processzoridő döntő többségét garantáltan az MI számítgatásai viszik el, maga az útke- 

1] reső algoritmus pedig simán lefoglalhatja akár a felét is. Chris Taylor ezért a vadiúj FlowField-technikát 
alkalmazta, ami egyetemi kutatási eredménye. Gyorsnak villámgyors, csak épp... kicsit bugos. ! 


A MegalLith II egy 200 tonnás óriáscsó- 
tány. Kicsit nehéz is elnyomni 


A város méretű napalmfújó acéldínók veszé- ! 


lyessé válhatnak, ha csak megsebzik őket 


Megfejtés: Pista bácsi elemlámpával döcög 
radiátort szerelni - csak 1000 év múlva 


két eszi csak a CPU-nak, de hogy va- 
lamivel butább lett, az is biztos (ne- 
sze neked, FlowField-technológia). Nin- 
csenek már falak, az épületeket se 

kell már úgy kerülgetni, mégis feltűnő, 
ahogy a szűk részeken bizonytalanná 
válik, és ha az útkeresésen túllépünk, a 
játék stratégiailag se épp egy unikum. 
Mindezek után meglátva, hogy az egy- 
ségfajták száma mintegy ötödére csök- 
kent, és sima építkezős build £ forget 
gazdaságot kaptunk a korábbi pilóta- 
vizsgás helyett, jogosan kérdezhetjük: 
miért fosztotta meg ilyen szinten Chris 
Taylor pont azoktól a vonásoktól a já- 
tékát, amelyek annyira egyedivé tet- 
ték a szériát? 


ACTION PER MINUTE 

A megoldás a játék teljes felgyorsí- 
tása, ennek rendeltek alá a fejlesz- 
tők mindent. Egyik oldalról a gazda- 
ság teljes leegyszerűsödése hátrány 
gyan, de a végeredmény mégis az, 
ogy az elején ledobott kitermelők- 
kel később már alig foglalkozunk majd, 
incs többé zsonglőrködés a mérnök 
robotokkal. Minden figyelmünk a stra- 
tégiai vonalra irányulhat, és ez kelle- 

i is fog, mert a technológiai fa kiszá- 
míthatatlansága miatt egy órán át si- 
án eltarthat egy csata, itt nincs 
Tower Rush multiban sem. Nincs két 


1. 159 lőtávval, illetve 12596-os regene- 
rációval indul a kutatás (hacsak nem a 
legalsó általános erősítésre megyünk). 
2. Rakétaelhárító, tüzérség, és Titán har- 
ci robotok: eléggé alap egységek ugyan, 
de ezt is fel kell találni. Már ha van rá 
épp igény, mert ez ugye egyáltalán nem 
biztos. 

3. Extra ágyú tankokra és tüzérségre, 
még 15996 sebzés, és a csúcs: légvédel- 
mi ágyú minden földi egységünkre. Lét- 
számban az erő! 

4. UEF földi experimental-ok: FatBoy II 
mobil bázis és a brutális King Kriptor ro- 
bot. Hát. szépek. 

5. 10, illetve még 1596 életerőt kell 
unlockolnunk az áhított pajzs előtt. Igen: 
minden földi egységre meglesz! 


DI OFFENZIVA 


6. Mobil pajzsgenerátor egység, 5090-kal 
gyorsabb tapasztalatszerzés, és 1096-kal 
gyorsabb gyártósorok. Önmagában nem 
erős, de nagyon fontos kiegészítő, ha a 
szárazföldi egységekre koncentrálunk. 

7. Gauss ágyútechnológia a légvédelmi egy- 
ségeinknek, azaz földi célpontokra is jók 
lesznek. Játékosok elleni nagyobb csatákban 
bizony könnyen megfordíthatja az esélyeket. 
8. Az alsó sor mind a 14 kutatási fán 
nagyjából egyezik, itt darabja épp 1090 
sebzést és életerő ad minden egyes föl- 
di járművünknek. Az egyetlen, ami 
experimentalokra is hat. 

9. 5099 radar és dupla látási távolság. 

E nélkül a nagy térképek letiltott repü- 
lőkkel könnyen értelmetlen bújócskával 
végződhetnének. 


NINCS KÉT EGYFORMA JÁTÉK, MERT NEM 
IGEN LÉTEZHETNEK BEGYAKOROLT 


TAKTIKÁK 


egyforma játék, nincsenek begyako- 
rolt taktikák. Nem azért, mert a já- 
ték friss és még nem alakult ki, ha- 
nem mert ekkora flexibilitás mellett 
ez körülbelül lehetetlen, szükség van a 
makroszintű kreativitásra. 


FEJLESSZ! 


kéne gyorsan az összes földi egységünk- 
nek? Csak jól irányzott fejlesztési pontok 
függvénye. 
em mintha a sorozatra valaha jellem- 
ző lett volna a kő-papír-olló elv, de mind- 
ez most olyan szinten teszi egyedivé me- 
net közben a taktikát, ami korábban 
RTS-ben sehol nem volt elképzelhető. 


Az előre bereklámozott technológiai fa 
tehát nem egy plusz lett a korábbi rész 


már bevált feature-jei 
sajnos azokat részben 


ez adva, hanem 
ecserélve , A" 


szegényes altern 


Az egységek amúg 
ók, az apró, de lényeges eltérések azon- 
ban szembeötlőbbek az alapállapotban 


y továbbra is hason- 


atíva miatt (hát igen, 


plusz. Hogy mi is ez? Kutatóközpontokat 
is kell gyártani. Sokat. Az így termelődő 
kutatási pontokból az alap fél tucat egy- 
ség mellé unlockolhatunk menet közben 
technológiákat, a játékban mindent ez 
határoz meg. Új egységek és egység-up- 
grade-ek, új épületek, új ACU-fejlesztések 
válnak elérhetővé, egy-egy kritikusabb 
vétel előtt az ember szinte szuggerálja 

a tekintetével a számlálót, hogy váltson 
már. Külön fejlesztési fa van a földi, légi 
és vízi egységek, valamint az épületek és 
a Commander (ACU) számára. Pajzsokat 
álmodtunk repülőinkre? Légvédelmi ágyú 


ha elvesznek az embertől valamit, utá- 
na a keveset is többre tartja...). Az UEF 
minden egysége egy speciális célra léte- 
zik. A Cybran inkább hibridekkel operál, 
van például rakétaelhárító és egyben 
égvédelmi robotja - pajzzsal integrálva. 
Az Illuminátus egységei inek most már 
nemcsak egy része lebeg, hanem a frak- 
ciónak konkrétan egyik egysége sem éri 
a földet - cserébe egyáltalán nincsenek 
vízi egységei, csak egy brutális mére- 

ű hajópusztító experimental. Oké, még 
mindig nem egy StarCraft 2-szintű fa- 
ji különbség, de ez nem is volt itt cél és 
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BEMUTATÓ 


a játékegyensúly így szinte egyből töké- 
letes lett. 


EXPERIMENTAL? 

Az előző részben egy komolyabb ellenfél 
ellen legyártani egy game winning kate- 
góriás experimentalt a folyamat nehéz- 
sége miatt körülbelül akkora sikerélmény 
volt, hogy az ember nagyjából az önélet- 
rajzában szerepeltette, közvetlenül a gye- 
rek születése alatt. A ki nem adott Expe- 
rimentals kiegészítő ráadásul még több 
ritkán látott csodafegyvert hozott vol- 
na be. Na de semmi pánik, ezeket most 
megkaptuk gyengébb formában (ne- 

sze neked, eufória) egy csomagban, for 


free! A kutatási fán középtájt gyengébb, 
a vége felé pedig a legerősebb szuper- 
egységeket kaparhatjuk ki magunknak 
jó sok kövér pontért cserébe - már ha 
meg tudjuk állni még idejében az atom- 
siló megvételét (hiába no, az egy örök- 
zöld darab). 

Megtalálható itt minden a város mére- 
tű robotnak álcázott egyszemélyes had- 
seregektől a különböző rovarokat vagy 
épp dinoszauruszokat formázó mobil bá- 
zisokon és repülő erődökön át a legext- 
rémebb funkciójú épületekig. A komplett 
seregeknek térkaput nyitó űrtemplom 
az Illuminátus oldalán, vagy egységeket 
bárhova átlövő UEF-es Noah Unit Can- 


CHRIS TAYLOR, AZ ÚJÍTÓ 


Történelmi fejlesztések a Commanderekben 


Total Annihilation 

A 233MMX, a Rival28, és a 10 megabi- 
tes koax LAN határait feszegetve azt hit- 
tük, már nemlehet semmi új a nap alatt. 
Erre a Core Contingency kiegészítőben 
jött a Krogoth nevű gigabrutál experi- 
mental. 


: 3D-vektorgrafika (évekig hasonló se), 
ballisztikus pálya 

: Több százas-ezres egységlimit, akár- 
hány egység egy csoportban 


: Stratégiai zoomnézet 
: Experimentalok 
. Építési makrók 


Supreme Commander 2 

A konzolpiacnak engedve a PC-változat 
is visszavesz gépigényben, aminek a gra- 
fika és az MI látja kárát. 

Egy populáris irányvonal kezdete? 


: Többoldalas technológiai fa 
: Automata csoporthoz rendelés 
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. Óriás térképek, atom 

: Fémtenergia pufferes kitermelési mo- 
dell, végtelen egység gueue 

: Minden egység fejlődik 


Supreme Commander 

Bár még a Core 2 Duo sem terjed el, 
Chris Taylor már Ouad Core-ra optima- 
lizál. Emellé még jön egy sose látott be- 
tanulási görbe és kész a játék, amit senki 
nem tanulhat ki teljességében. 


" Kétmonitoros modell 
: 4 frakció (Forged Alliance kiegészítő) 


: Minimális költségű útkereső MI 
: Már a gyártó egységek is fejlődnek 


Hát apukám, sok sikert a leszál- 


láshoz ennyi pajzs mellett 


non vidám perceket tud szerezni (a Cyb- 
ran robotegységek meg csak szimplán 
mezei rakétahajtással ugrándoznak, hah, 
milyen kispolgári, le velük!). 

Erejük ellenére se jelentenek ezek azon- 
nali győzelmet, mert ha le is bírjuk velük 
bontani néha a fél világot messziről, ak- 
kor is ott van még ellenünk a nem kevés- 
bé veszélyes másik fél. Szükség van ki- 
egészítésképp az általános hadviselés 
minden formájára (már amit volt időnk 
kifejleszteni), ami különösen multiban 
rendkívül epikus csatákat eredményez. Ez 
utóbbi adja valójában a játék savát-bor- 
sát, ahol is legfeljebb 4v4 módban, ízlés 
szerint akár atomot vagy légierőt is ki- 
tiltva ugorhatunk fejest a GPG Network 
(gyakorlatilag a helyi Battle.net) segítsé- 
gével átlag 20-60 perces pörgős ütköze- 
tekbe. Itt aztán hamar rájövünk, hogy az 
experimentalok egyrészt akármennyire is 
mutatósak, csak kisebb sereggel karölt- 


Két Kraken experimental a vízben, 
fürödni hatóságilag tilos! 


ve érnek bármit is, valamint hogy ár/ér- 
ték arányban sokkal vonzóbb dolog expe- 
rimental helyett mégis inkább talán lába- 
kat fejleszteni hajóinknak (ha Cybrannal 
vagyunk), így ha már nem találnak több 
szárazföldi célt kilométerekre a mélyten- 
ger biztonságából tüzelve, akkor pár száz 
tonnás cirkálóink nagy duzzogva kibak- 
tathatnak komótosan a partra. Egyszóval 
akinek megvan a játék, annak ha valamit, 
hát a multit egyszerűen tilos kihagynia! 


MINEK NEVEZZELEK? 

A hihetetlen mértékű egyszerűsítés elle- 
nére azt kell mondanom, ez még bizony 
mindig egy meglehetősen hardcore já- 
ték, keményvonalas stratégák számá- 

ra. Még ha az egyjátékos hadjárat nem is 
túl érdekfeszítő (bár azért lehetett volna 
ezt-azt tenni vele, például a fejlesztési fa 
lassabbra skálázása és küldetések közti 
továbbvihetősége azért lássuk be, eléggé 


enis fejlődött az összes 
ülőt, ahogy az keresz- 
aa Sleepy, a Commander kicsit bealudt a bázis AÚ i i Ha — megnövelte volna az újrajátszhatóságot, lített pénzlimites gyártás (korábban elő- 
] közepén. Nem a legszebb Nuke-ra ébredni kár érte), a játék egy pillanatra sem unal- re kiadhattunk bármennyi parancsot), vi- 
mas vagy monoton. Akinek erőműve van szont újdonságként automatikus csopor- 
otthon és ma már sosem lassul be neki tokba szervezést fejlesztettek nekünk. 
a SupComl], az is beláthatja, hogy a nép- Némileg szerencsésnek nevezhető a ki- 
szerűség érdekében ezt a lépést meg kel- adó helyzete, mert akiknek az előző ré- 
ett tenni, még ha keserű is a visszalépés. szek tetszettek, azok azért találnak még 
A kárpótlás mindezért a folyamatosan benne élvezetet, akiknek túl összetett 
pörgő és soha be nem lassuló akció lesz, és steril volt, azoknak meg már kedvez. 
amely mellett azért még mindig szükség Nem állítom, hogy kihagyhatatlan lenne, 
van a nagyfokú automatizálásra, a lé- de már bőven belül van azon a vonalon, 
gi egységek járőröztetésére, amiből lát- ahol nem nézi az ember a játékkal eltöl- 
szik, hogy az egérpusztítóan sok APM-es tött számtalan órát. Gondolom, Chris 
egységmenedzsmenttel szemben tovább-  Taylornak fájt a legjobban, hogy ki kel- 
ra is a stratégiai döntéshozatal dominál. lett irtsa a művéből mindazt, ami már 
Kezelhetőség terén amúgy valahol azért több mint egy évtizede annyira naggyá 
n CHRIS TAYLOR NEMRÉG VI- megnyugtató, hogy például a már TA tette. Most viszont ismét, immár har- 
s c. 4 sit DEOBLOGJÁBAN STÍLUSOSAN idején megszokot . CTRLHZ-s .egygom- madszorra is valami új, nagyon fo tos 
í 1 ke . bos" egységkijelölés (az összes hasonló momentumot tudott hozzátenni ehhez 
: - sat EGY FARMON JELENTETTE BE, egységet belevonja az aktuális csapat- az amúgy sablonműfajhoz - aki szereti 
Délceg kiállást, büszke mosolyt! hogya Dungeon Siege, Démigód és Per ba) máig él, meg van stratégiai zoom is a stílust, annak ezt az újdonságot tapin- 
Atomvillanás balról sze a Supreme Commanderek után nem- KEREK EONÁNT ATÁT . 4 ks k ; ús 
sokára visszatérne a középkori stratégi- azaz minek is kéne ide akkor mikro?... Az tania kell. En yi van benne, se több, se 
ai vonalhoz is. A bejelentés közben pedig egyetlen visszalépés e téren talán azem-  — kevesebb. (€j 


répával etetett egy lovat, az meg egy- 
szer csak megharapta a karján. Hiába, 
nemcsak mi vagyunk türelmetlenek, sok a 
beszéd, Kings and Castlest a népnek! 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazzjés értékelj! 


j  gamestar.hu/jatek/supreme-commander-2 


Gyűjtőkön kívül a 
pörgősebb multiplayer 
és persze az atomcsapás 
kedvelőinek szeretettel. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo E6850 30GHZ / Athlon 
II X2 245, NVIDIA Geforce 8800 GS / 
Radeon X1800 256MB, 2 GB RAM 


technológiai fa igen változatos 7 
stratégiába torkollik LN 
8 experimentaldömping 

örgős, kiegyensúlyozott játékmenet, 

gyors grafika... 

68 ..ami ezáltal gyengébb 

6 ..meg szinte minden egyszerűsödött... 
6 a single viszont maradt érdektelen 


. - - 


Cybran ACU, tengerkék j 
gyöngyház fényezéssel 


KIADÓ Disney Interactive Studios FEJLESZTŐ Disney Interactive Studios RÖVIDEN Tim Burton Alíz-filmjén alapuló kalandjáték. 


Öreg Alíz nem vén Alíz 


Tim Burton a Tom és 
Jerry-t is átértelmezte 
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Z ALÍZ CSODAORSZÁGBAN 
A egyike a valaha készült legp- 

szichedelikusabb mesék- 
nek. Lewis Carroll 1865-ös munká- 
ját számtalan film és játék feldol- 
gozta már, ám azt kevesen tudják, 
hogy Csodaországon kívül Alíz Tü- 
körországban is járt. Az 1872-es Al- 
íz Tükörországban című regény ugyan 
nem tekinthető az előző mű folytatásá- 
nak, 2007-ben Tim Burton mégis úgy 
döntött, hogy a két könyv és szemé- 
lyes fantáziája alapján film képében al- 


4719 


kotja újra és értelmezi át az Alíz-uni- 
verzumot. 


KÖVESD A FEHÉR NYULAT 
Mostanra készült el a mozi, a Disney In- 
teractive Studios pedig bátorkodott 

a játékadaptáció ügyét kezébe venni, 
előnyben részesítve a Nintendo, illetve 
a PC szerelmeseit. , Disney - a Tim Bur- 
ton-film inspirálta Alíz Csodaország- 
ban játék, " áll a dobozán, és valóban: 

a 2010-es Alíz játék le sem tagadhat- 
ná adaptáció mivoltát. Az események 


//Sophiaso 


tíz évvel a szokványos történet után ját- 
szódnak, amely szerint Alíz egy furcsa, 
óráját nézegető és látványosan siető fe- 
hér nyulat követve belezuhan egy üreg- 
be és ismeretlen, meseszerű világban 
ébred fel, ahol minden megtörténhet. 
Főhősnőnk tíz év múlva eljátssza ugyan- 
ezt még egyszer: követi a nyulat, bezu- 
an a lyukon, felébred egy különös te- 
emben, csak épp nem emlékszik rá, 
hogy valaha már járt ott. Ezúttal a fe- 
nhér nyúl szándékosan akarta, hogy Al- 
íz utánajöjjön, ugyanis Underland (a 
,Mesevilág") jóslatai szerint neki kell új- 
a eljönnie, hogy megmentse a világot 
a pusztulástól és zászlója alatt egyesül- 
jön minden lény. Sajnos azonban akad 
egy bökkenő: a lány nem emlékszik sem- 
mire, a nyúl és egyéb állatkák pedig nem 
udják biztosan, hogy az előttük álló 
ölgy ugyanaz-e, aki 10 éve betette lá- 
bát földjükre. Elindul hát a keresés, a bi- 
zonyíték és csapatgyűjtés, minekutána 
minden kedves és kevésbé szimpatikus 
eremtmény összegyűlik a cél érdeké- 
ben (zászló alatt egyesítés kipipálva), 
ajd együtt viszik előre a történet és 
a cselekmény menetét. 


ALÍZ, A SZESZÉLYES 

Ezzel el is érkeztünk az Alíz Csodaor- 
szágban-játék törzstörténetéhez, amit 
a "70-es években menő Smokie ban- 
da Who the f(ost is Alice" című szá- 
ma (vagy annak címe) jól összefoglal. 


oD 


Errefelé még a gombák is 
virágnak tűnnek 


Kis bejátszás után a fehér nyulat vesz- 
szük irányításunk alá azzal a céllal, hogy 
megkeressük a kicsinyítő cseppeket 
megivó és ici-pici ajtón beslisszoló lányt. 
Üregi nyúl lévén nekünk mindig megfe- 
elő méretünk van, így hát nincsen gond, 
hamar meglesz a kis boszi, de a kölcsö- 
nös bizonytalanság (, Vajh" ő-e a meg- 
elő, legendákban megíródott Alíz?") 
miatt nem lehet rögtön a lemészárlandó 
sárkányhoz menni, így előbb le kell ás- 
nunk a lányka tudatalattijába és kihozni 
belőle a maximumot. Ehhez természete- 
sen szükség van minden segítségre, Így 
ahogy előrehalad a történet, úgy hala- 
dunk mi is előre és jutunk el egyre több 
különböző karakterhez, akiknek nagy 
részét aztán irányíthatjuk is. 


KARAKTERSZAPORULAT 

Hála a jó égnek nagy a változatosság 
Underlandben: mindenkinek más ké- 
pessége van, amiket érdemes és hasz- 
nos folyamatosan váltogatni és igény- 
be venni. Alapnyulunk időt lassít-és visz- 
szateker, az egérlány nagyon jó harcos, 
a begolyózott nyúl otthon van a teleki- 
nézisben, a bolond kalapos kirakóssze- 
űen tud objektumokat összekapcsol- 
ni, ezzel pedig új utakat létrehozni, a su- 
nyi macska pedig a láthatatlan tárgyak 
nagymestere. Mindenkinek megvan te- 
hát a maga helye, amit a játékmenet so- 
án harcban és egyszerű kalandozgatás 
során is nagyszerűen tud kamatoztat- 
ni. Az Alice in Wonderlandről leginkább 
a Harry Potter-játék juthat eszünk- 

be, mind kinézet, mind játékmechani- 

ka szempontjából, ám kis zeldás, illet- 
ve Super Mario Galaxy-szerű utóérzetet 
is ad. Megyünk előre, közben széttö- 
ünk dobozokat, tárgyakat, fákat, ami- 
kért pontot kapunk, megfejtünk néhány 


— 
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A mesevilág 3D-s hologram 
technológiája felülmúlja a 
valóságét 


VKH 


A TÖRZSTÖRTÉNETET LEGINKÁBB A 70-ES 
ÉVEKBEN MENŐ SMOKIE BANDA , WHO THE 
FCDH IS ALICE" SZÁMCÍME FOGLALJA ÖSSZE 


egyszerű fejtörőt, összerakunk néhány 
kirakóst, alkalomadtán harcolunk, vala- 
mint folyamatosan használjuk és kombi- 
náljuk karaktereink képességeit. A vál- 
togatás folyamatos, nem időhöz kötött, 
így amikor csak kedvünk szottyan, me- 
hetünk akár a bolond kalapossal is, csak 
épp Alízt nem fogjuk tudni irányítani s0- 
ha. Már a játék kezdetétől fogva minden 
helyszínen találkozunk olyan elemekkel, 
amiket csak bizonyos karakterek tudnak 
aktiválni (láthatatlan ajtó, lebegő láda), 
így a Disney-nek sikerült okosan megol- 
dania az újrajátszási faktor növelését, 
áadásul mindezt megspékelték achi- 
evementekkel is, így aki látni akar né- 
hány vázlatot vagy fejlesztői videót, an- 
nak érdemes a játék minden lehetősé- 
gét kiaknázni, hogy megkapja ezeket. 
Amikor már megvan minden karakter, 
egyszerűen csak menjünk vissza a játék 
egyes részeire és így (kijhasználhatjuk 
újonnan szerzett képességeinket. Ezek- 
nek az adottságoknak vannak bizonyos 
korlátaik, mivel ha nem játszunk elég- 
gé körültekintően (azaz nem megyünk 
be minden zegzugba), akkor nem tud- 
juk összegyűjteni a karakterenkénti há- 
om speciális tudást vagy mozdulatot, 
amit a pályák különböző helyein trükkö- 
sen elrejtett sakkbábuk adnak meg ne- 
künk. Bár a játék úgy lett kifejlesztve, 
hogy ezek csupán megkönnyítik mun- 
kánkat és csak a kimaxoláshoz elenged- 
hetetlenek, a szimpla főszál követésé- 
ben is nagy segítséget nyújt például az 
egérke harci képességeinek felerősíté- 
se vagy a bolond nyúl telekinézisének el- 
lenfelekre gyakorolt hatása. 


ALÍZ SZÍV KÁRTYAKATONÁK 


Hogy milyen ellenfelek vannak? Termé- 
szetesen a királynő szolgái. A régi, Dis- 


Oo 


1] A játék zenéjének megkomponálására Richard Jacgues-ot kérték fel, aki olyan neves alkotások zenéjét 
szerezte, mint például a Mass Effect. 


Szív küldi szívnek szívesen Ű 


ney-féle rajzfilmhez képest az új Dis- 
ney-játékban az egyszerű kártyaharcosok 
kiegészültek egy keménykötésű vezérrel, 
a királynő pedig már nem a Szív, hanem 
a Vörös. Az ő katonái meglepő módon 
pirosak, agresszívak, a játékban előreha- 
ladva pedig egyre erősebbek és erőseb- 
bek, helyenként pedig boss-szerű alako- 
kat is kiadnak. Ritkán vannak elszórva 

a pályákon, így szimpla kalandozásaink 
során nem fogják utunkat állni: ponto- 
san lehet tudni, hogy mikor fognak elő- 
jönni, ugyanis szív alakú vortex keletkezik 
ott, ahonnan jönnek. Az erősebbeknek 
gyakran van pajzsuk, némelyiknek szem 
a kezén: céljuk, hogy megtalálják Alízt 

és berántsák a vortexbe. Ez néha sikerül, 
olyankor a játékosnak fejvesztve kell ro- 
hannia, hogy kiragadja onnan a hölgyet 
és tovább harcoljon, amíg az újra fedezé- 
ket nem talál magának. Igen, a főhősnő 
nagyjából ennyit csinál a játékban: sza- 
ad, bújik, útban van. Nem kifejezetten 
hasznos, nem is irányítható az idő szá- 
mottevő részében, csak kullog mellet- 
tünk, néha bajba kerül harcok során, né- 
ha beszólogat, néha pedig bókol nekünk, 
hogy milyen jó képességünk van. Utób- 
bi kifejezetten kedves, csak kár, hogy 
gyanazt a két mondatot ismételgeti 
folyton, így nem érezzük túl hitelesnek és 
nem tudjuk igazán átélni azt a rajongást, 
hogy mennyire jók is vagyunk. 


KOMPLEX EGYSZERŰSÉG 

Az Alice in Wonderland tehát gyűjtö- 
getős-harcolós, relatíve békés és egysze- 
rű kalandjáték, ami kifejezetten kellemes 
élményt nyújt a vele játszó embernek. 

A bármikori és gombnyomásra történő 
karakterváltás, a külön a játékhoz írt zene, 
a nagyszerű és fifikás képességek és az 
egyszerűség álcája mögött rejlő komplexi- 
tás kiemelik az alkotást az adaptációk kö- 
zött, és úgy teszik élvezhetővé, hogy sem 
az Alíz-univerzumot, sem a Tim Burton fil- 
met nem kell hozzá ismerni. Kevés (nagy- 
jából nulla) obszcén, illetve vulgáris tar- 
talma miatt minden korosztálynak aján- 


lott (hivatalosan 12--), kétjátékos módja 
pedig lehetővé teszi, hogy mással is meg- 
osszuk a játék adta örömöket. Szórakoz- 
tató azoknak, akik kedvelik a kooperációt 
(akár egyjátékos módban), azoknak, akik 
szeretik az Alíz-univerzumot, de azoknak 
is, akik nem szeretik nagyon, viszont nem 
ódzkodnak átértelmezett változatától, 
azok viszont ne várjanak sokat, akik vér- 
beli és vérre menő csatákat vagy egyéb 
felnőtt tartalmat várnak a játéktól (még 
amikor a lány a varázsitalok hatására ki- 
sebb vagy nagyobb lesz, akkor sem sza- 
kad szét a ruhája, bizony). Élvezetes, több- 
ször játszható, egyszóval: jó! €3 


Fa 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/alice-in-wonderland 


GamesStar 


A játék önmagában 
tökéletesen megállja 

a helyét, függetleníteni 
lehet a filmtől is, reme- 
kül sikerült. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


8 karakterek egyedi képességekkel... 
8 ...akik között könnyen lehet váltani 
8 nem harcorientált 

nagyon egyszerű alapsztori 

Alice idegesítő 

láttunk már szebb grafikát 


02 


Igyunk varázsitalt az egészsé- 
günkre! 
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UK TRUCK SIMI 


KIADÓ Excalibur Publishing FEJLESZTŐ SCS Software RÖVIDEN Németország után az Egyesült Királyságok útjaira is kimerészkedhetünk. 


Edward király, angol király, léptet 400 lován 


ÜLT HAL, TOM JONES, DÉL- 

UTÁNI TEA, ROSSZ KAJA, 

MÉG ROSSZABB IDŐ, KI"""OTT 
MARY POPPINS... LONDON! - mondta 
Avi a Blöffben, majd behajított egy fe- 
lest és elrepült a szigetországba. Most 
itt az idő, hogy különböző kamionok volán- 
ja mögött virtuálisan mi is belekóstoljunk a 
bal oldali közlekedés világába. 


LUKACSOS PÓLÓ ÉS SORPO- 
CAK, AZAZ ÉN, A SOFOR 
A játékmenet a GTS-ből már ismert. Kar- 
rierünk hajnalán alkalmazottként tevé- 
kenykedünk és a főnökünk által meghatá- 
rozott szállítmányokat kell eljuttatnunk a 
kívánt helyekre. Azonban Steve nevű, állí- 
ólagos barátunk olyan tárgyú e-mailekkel 
bombáz, hogy mióta kiváltotta az ipart és 
magának fuvaroz, azóta ő az élet császá- 
ra, Dagobert bácsi módjára fürdik a pénz- 
ben és nem is érti, hogy mi miért vagyunk 
ég mindig annak a mélykapitalista pöce- 
gödörnek az alján, aminek a tetején a fő- 
ökünk ücsörög. Mivel Steve fejét nem áll 
módunkban egy harminckettes villáskulcs- 
csal pépesre verni, ezért lúzerező dumá. 
jától csak úgy tudunk megszabadulni, ha 
az első adandó alkalommal veszünk egy 
asznált kamiont valamelyik haverjától 
és vállalkozóként folytatva működésün- 
ket, az elvégzett munkák teljes összege a 
mi markunkat üti. Anyagi gyarapodásunk- 
kal egyidejűleg lehetőségünk van garázso- 
kat vásárolni, ezeket vontatókkal feltölte- 
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ni és sofőröket fogadni, de nem szabad el- 
felejtenünk, hogy a tankolások, javítások, 
fejlesztések, valamint a bérek immár a mi 
kasszánkat terhelik. 


KEEP LEFT 

A játékban 18, igencsak nagyvonalúan mo- 
dellezett nagyváros között ingázhatunk, 

és mivel Nagy-Britanniában járunk, ezért 
ne lepődjünk meg azon, hogy a kormány a 
jobb oldalra került és folyamatosan balra 
tartási kötelezettségünk van (akárcsak ide- 
haza azoknak, akik nem hajlandók a belső 
sávból kijönni). Ha még ez sem lenne, akkor 
észre sem vennénk, hogy a csatorna túlol- 
dalán vagyunk, mert hiába szép a grafika, 
csak a városokban láthatunk a királyságra 
jellemző épületeket, de az autópályán bo- 
lyongva a látvány 10096-ban ,kompatibi- 
lis" a GTS vagy az ETS környezetével. Még 
az időjárás sem utal arra, hogy hol is őgyel- 
günk, hiszen javarészt hétágra süt a nap és 
csicseregnek a madarak. 


FÉNYEK, FÜST, HANGERŐ ÉS 
NÉMI FIZIKA 

Hét, szépen kidolgozott jármű áll rendel- 
kezésünkre, amelyek közül továbbra is 
csak a MAN van nevén nevezve, a többi- 
ek vagy teljesen át vannak keresztelve (pél- 
dául Scania-Swift), vagy a kínai piacon do- 
mináns Recebok, Adios, Futachi , cégek" 
módszerét követve az Ivedo, Dav stb. elne- 
vezést viselik. Titkon bíztam benne, hogy 
ebben a részben a fejlesztőknek jobban si- 


kerül visszaadni egy 12 hengeres turbódízel 
remekmű hangját, de sajnos nem így lett. 
Nem fütyül a turbó, nem dörögnek a mo- 
torok, helyette kapunk valami olyat, ami- 

re Antonovics Antal vízkő általi halálra ítélt 
mosógépei is csak elnézően legyintenének. 
Valamicskét ellentételez, hogy a fékek mű- 
ködése, a motor indítása és leállítása jó, de 
vezetés közben a szakállát csavargató s0- 
főr ezt egyébként is sokkal ritkábban hallja, 
mint a motorhangot. 
A fizika olyan, mint amilyen én volta. 
az iskolában az azonos nevű tantárgyból: 
gyenge közepes. Rossznak persze egyál- 
talán nem nevezném, de nem kifejezetten 
fedi a szimulátor fogalmát. Az AI-t sem 
mindig tudom megérteni, néha ok nélkü 
belelép a fékbe, máskor torpedó módjára 
belénk durran oldalról, igaz, a Gyalogga- 
loppban megmondták: hülye angolok, an- 
gol hülyék. Az előbbi soroktól függetlenül 
minden dízelfüsttől megrészegült játékos 
számára kötelező darab, de ideje lenne 
végre odafigyelni a hiányosságokra. (€3 


Elcsépelt poén, de ebből 
meg ellopták a kormányt! 


I 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/guitar-hero-iv 


TULAJDONKÉPPEN 
tetszik, de lehetne 
angolosabb. 


HARDVERIGÉNY: 

22 GHz CPU, 1 GB RAM, 256 MB 
VRAM (GeForce FX, ATI 9600, vagy 
jobb), 1 GB HDD 


O szép 

9 kamionos 

8 szigetországos ugyan... 
68..de nem eléggé 

8 kevés fizika 


Megjelent a PC World! 


Március 4-tőól 
keresse az 
újságárusoknál! 


Magyar nyelvű biztonsági 


A ő 4 [/ 728 ítv Essentiais i 
Eredeti a Microsofttól" alkalmazás sees dési: 
kár ; ez 30 napos változat felt 
Szövegfelismer. (9 szoftver csak a PC Worldben! m - 

Li] 


pc WORLD 
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Ajándék 


: Microsoft Security Essentials 


: Szövegfelismerő szoftver 


arka z minősé 
EKET 
szi 
Most kiderül, melyek a legmegbízhatóbb HOS eg 2 
: Összefoglaló Oprendsze ei 7 
Tt am 
a Mobile World Congressről felboly dul 1 ttól 
9 lta Window a mobilpiac j 


" 111 grafikus és multimédiás 
alkalmazás 


: 11 biztonsági tipp: 
amikor a vírusvédelmi 


Fhone 7 Series 


Hálóza A 
ta villamos Vezeték 
ű en 


www. beworld.hu.s ss 


. "at vő e. " . 


TESZTE 


E HÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


" Ec pec kimehetsz... Na, lássuk, kit is kéne megyilkolnom... 


Z ASSASSINS CREED 2 má- 
A sodik DLC-je Firenzébe kala- 

uzolja Eziót, aki Girolamo Sa- 
vonarola atyával kerül összetűzésbe. 
Emberünk arról volt híres, hogy 1497- 
ben híveivel tömegesen égetett el felbe- 
csülhetetlen értékű könyveket, festmé- 
nyeket, hangszereket, innen ered a máig 
használatos ,hiúságok máglyája" kife- 
jezés. 
Feladatunk nem más, mint az atya kilenc 
kulcsemberének likvidálása. E küldeté 
sek többsége hozza a megszokott színvo- 
nalat, ám az a néhány, osonást erőltető 
csendes torokmetélés igazán kimaradha- 
ott volna, lévén nem erre találták ki az 
Assassins Creed sorozat irányítását, rá- 
adásul az MI sem nagyon tud mit kezde- 
ni ezekkel a szituációkkal, nem egyértel- 


mű, hogy az őr éppen miért is vette ész- 
re a lopódzó Eziót. Mindent összevetve, 
még a gyakori audiobugokat is ide szá- 
molva a Bonfire of Vanities jobban sike- 
ült, mint elődje, ráadásul hosszabb is. 
Ha ennyi nem lenne elég, akkor további 
240 MS pontért cserébe a gyűjtői válto- 
zathoz járó titkos templomos búvóhelye- 
ket is megkapjuk. 


Ár: 320 Microsoft pont 


i 


f 


És akkor, ekkora halat fogtam. Oh, bocsánat, nem láttam, hogy itt áll 


A CAPCOM LEGÚJABB JÁTÉKA 
sikeresen alulmúlta várakozásainkat, 
így a DLC-kre maradt a Nikola Teslát is 
szerepeltető játék renoméjának vissza- 
állítása. A Survivor Missions egy vertiká- 
lis és egy légi harcra kihegyezett arénával 
igyekszik elnyerni a játékosok kegyeit. 
Mindkét térkép három kulcsfontosságú 
stratégiai pont védelmét bízza a játékosra, 
akinek tíz, egyre nehezedő hullámmal 
szemben kell helytállnia. 

Jó hír, hogy ha okosabbak nem is, ám lé- 
nyegesen szívósabbak lettek az ellenfe- 
lek, amelyek így már nem fekszenek ki 
az első kósza golyótól. Célszerű a kobak- 
jukat célba venni, ugyanis ott még min- 
dig fokozottan érzékenyek. A közelharc 
viszont továbbra is túlzottan hatékony- 
nak tűnik. Amikor közel kerülünk egy 


DANTE S INFERNO - DARK FOREST PACK 


Ezzel a rúdugrás csú- 
csát simán megdöntöm 
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A KÉT TERVEZETT DLC-csomag közül 
az első már megérkezett, hogy villám- 
tesztünk során annak rendje, s mód- 
ja szerint elvérezzen ujjaink között. Az 
a tény önmagában véve, hogy a kiegészí- 
tő fél órával meghosszabbítja a Dantes 
Inferno játékidejét, nem hátrány. A két új 
ellenféllel sincs különösebb gond, az er- 
dei boszi karmolászik, elbűvöl, vagy épp li- 


la energiagömbökkel bombáz, miközben 
a bivalyerős démoni harcos simán nagyo- 
kat üt. 
Az viszont már kifejezetten probléma, 
hogy az előzményként eladni szándéko- 
zott történetszál végig idegennek hat. 
Olyan ordas hibákat sikerült elkövetni, 
mint a szellemként megjelenő Beatrice, 
miközben Dante elvileg még nem is sejt- 
hetné, hogy szerelme az utolsókat rúg- 
ja. A kereszt sem lehetne még nála, il- 
letve az is zavaró, hogy gyakorlatilag 
csúcsra járatott képességekkel rendel- 
kezik. Egyenesen iszonyatos a környe- 
zetidegen Disco Inferno kosztüm, a Sto- 
ne of Warth ereklye viszont hasznos, lé- 
vén csökkenti a mágikus támadások 
manaigényét. 
A Visceral Games életútja közepén való- 
ban sötét erdőbe tévedt, ahonnan talán 
a következő DLC jelenthet kiutat. 


Watcherhez, s orrba vágjuk, akkor egy- 
szerűen képtelen visszaütni, vagy bármi- 
lyen ellenállást kifejteni, ezért ha egye- 
dül van, akkor módszeresen agyonverhet- 
jük. A történethez sajnos nem tesz hozzá 
semmit, új fegyvereket, valamint új ellen- 
feleket sem kapunk, de a nagyobb kihí- 
vásnak köszönhetően szórakoztatóbb lett 
a harc, ami már előrelépésnek számít. 


Ár: 400 Microsoft pont 
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Ez a klasszikus ,há- 


Ide erősebb cucc kell, térjünk vissza rovarirtóval 


b 
Szívemet kitárom, pen- 
getem repedt gitárom... 


FEJLESZTŐ: Activision KIADÓ: Activision 


25 rom sávos autópálya" 


Hirtelen azt hittem, hogy 
a Bejewelleddel játszom 


5 jzö 


GUITAR HERO: VAN HALEN 


Z EMBERT MINDIG vegyes ér- 
A: kerítik hatalmába, ami- 

kor az a sokadjára felemle- 
getett bizonyos rókabőr kerül a fó- 
kuszba. Ám ezek az activisionös srácok 
tudhatnak valamit, mert mindig olyan 
nűvészien finomhangolt érzékkel csap- 
ak a tennivalók kusza sűrűjébe, hogy az 
esetek túlnyomó részében semmiféle kí- 
vánnivalót nem hagy maga után a tevé- 
kenységük. A Guitar Hero új expanzió- 
ja, vagy mondhatjuk DLC-nek is - amúgy 
teljes mértékben önállóan futtatható, 
nint az előző, ehhez hasonlatos kiadá- 
sok - hozza a várt színvonalat, amely fő- 
ként azok köreiben vált majd ki elisme- 
ést, akik valamelyest konyítanak is Ed- 
die Van Halenék produkcióihoz. Túl azon, 
ogy az ismert nótákat - mint például az 
Aint Talkin" Bout Love, amelyet gitár ve- 
zérloopjával anno pár évvel ezelőtt az 
Apollo 440 vitt ismét világsikerre — vé- 
gignyomkodhatjuk, püfölhetjük, vagy akár 
danolászhatjuk igen erőteljesen. S akkor 
nem is említettem a Jumpot vagy a Dan- 
ce The Night Away-t. Akinek nem elég 
a Van Halen-féle életút és munkásság hu- 
szonöt gyöngyszeme, az nyugodtan vá- 
laszthat a 19 egyéb vendégelőadó felho- 
zatalából: van itt Offspring-féle Pretty Fly 
(For a White Guy), Oueen irányból I Want 
It AII, vagy Billy Idol és az ő jó kis White 
Weddingje. A kezelőfelület nem sokat vál- 
tozott, ismét visszaköszön a DLC-s/kiegé- 
szítős elrendezés. A turnék lineárisan egy- 
más alatt találhatók, a vendégművészek- 
kel egyetemben, sok csillag esetén pedig 
még több koncerten játszhatunk. Jelen 
van a kis minőségmutató is a bal oldalon, 


így figyelhetjük virtuozitásunk megcsil- 
logtatása közben tényleges eredményes- 
ségünk irányát. Ha elvetemült a parti- 
csapat, expert fokozaton kettő lábpe- 
dál csatlakoztatására is lehetőség nyílik, 
csakúgy mint az egy időben négy gitár 
asználatára is. A játékot megspékelhet- 
jük párbajokkal, vagy akár szokás szerint 
zenét is komponálhatunk, ha már megun- 
uk a koncertkörutazást. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/guitar-hero-van-halen 


Rókabőr, de szeretni 
fogjuk ezt is. ű 


8 jó tracklista 

8 garantált szavatosság 

8 hangszerek kihasználhatósága 
6 visszaminősített felület 

6 múltat idéző grafika 


Ennyi cuccal 
a hátamon énis 


morcos lennék pú 


Ez az, haver, 
add be fejre! 


FEJLESZTŐ: Gearbox Software KIADÓ: 2K Games 


BORDERLANDS: THE SECRET 
Kiegészítőből nem árt meg a sok //Wiedermann ARMORY OF GENERAL KNOXX 


A legnyomósabb indok, 
hogy visszatérjü 


ITÁN FELÜL a The Secret Ar- 
v mory of General Knoxx sike- 
rült a legjobban az első három 
DLC közül. A humora kevésbé erőlte- 
ett, mint a The Zombie Island of Dr. Ne- 
dé, a nehézségi szintje és a kihívási fakto- 
a pedig többszörösen felülmúlja a Mad 
Moxxis Underdome Riotét is. Tartalom 
ekintetében is jól eleresztett csoma- 
got készítettek össze a Gearbox srácai. 
indjárt az elején érdemes megemlíteni, 
ogy új, ám kialakításukat tekintve nem 
úl egyedi területek nyílnak meg a játé- 
kosok előtt, régi és új ismerősök bíznak 
meg eszement feladatokkal, ám a leg- 
nagyobb poén az új járművek, közülük is 
a négyszemélyes monstrum megjelenése. 
Ellenség legyen a talpán, amelyik négy 
ágyú zárótüzét néhány másodpercnél to- 
vább bírja. Persze akad ilyen is bőven az 
óriási kaszáspókra emlékeztető szörnytől 
a páncélos nindzsákon keresztül a szek- 
ényekben bujkáló törpékig. 
A The Secret Armory of General Knoxx 
eghasznosabb hozadéka kétségkívül 
a megemelt szintkorlát, most már nem 
ekedünk meg az 50-es szinten, hanem 
egészen a 61-ig kapaszkodhatunk. Ha 
még azt is hozzávesszük, hogy a Crim- 
son Lance zsoldosai ellen viselt hábo- 
ú legalább tíz órával hosszabbítja meg 
az egyébként sem rövid játékidőt, akkor 
ár tényleg kellő alátámasztást nyert el- 
ső mondatom. 
Sajnos a harmadik DLC sem hibátlan. 
em tudom, hogy gondolták ezt a fej- 


jünk Pandorára 


//Chavalier 


lesztők, de ha nem szigorúan 35-ös vagy 
50-es (plusz-mínusz 1-2 szint), az első, il- 
letve a második végigjátszást épp befe- 
jező karakterrel vágunk neki az új külde- 
téseknek és kihívásoknak, akkor vagy túl 
könnyűnek, vagy épp ellenkezőleg, túlon- 
túl nehéznek fogjuk érezni őket. 


ú AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/borderlands-the-secret- 
armory-of-general-knoxx 


Ritka az olyan DLC, 
ami valóban ennyire 
megéri a pénzét. 


8 megemelt szintkorlát 

8 új küldetések 

8 hosszú játékidő 

0 új járművek és ellenfelek 

6 egyedül még mindig unalmas 
6 rosszul belőtt nehézségi szint 
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Tegnap este jó kis tinidiszkóban jártam, csak nem ér- 
tem, hogy a pecsét miért nem akar lekopni a karomról 


FEJLESZTŐ: Sguare Enix KIADÓ: Sguare Enix RÖVIDEN: Tizenharmadszor is végig kell szenvednünk egy fantáziátlan játékot 


FINAL FANTASY XIII 


Csodát nem kell várni... dehogynem! 


ZÉRT BÁRKI bármit is mond 
A (és mindenki mond minden- 

félét), egy Final Fantasy já- 
ték megjelenése mégiscsak ünne- 
pi pillanat. Persze bele lehetne kötni, 
nemcsak az új részbe, hanem akár az 
egész sorozatba is (vagy akár az ösz- 
szes JRPG-be), de akkor nem csupán 
a rajongók osztanának körökre minket, 
de még igazunk se nagyon lenne. Mert 
a Sguare Enix most mesél nekünk, gye- 
rekek, 25 órán át nincs pisiszünet, és 
ha úgy is tűnik menet közben, hogy egy 
totál lineáris (vak)vágányon rángatnak 
át minket, acid tripből szalajtott rémek 
és helyszínek között, akkor is ez a Fi- 


nal Fantasy, ahogy azt mi szeretjük — 
ha szeretjük. 


COVEREDIN HOPE, AND VANILLE 
A játék két legerősebb pillére a törté- 
net és a harcrendszer. A történet, a ka- 
rakterek hozzák a szokásos színvonalat, 
bár tény, hogy az előző részekhez képest 
akad néhány szereplő, akik mellől lema- 
radt a ,vascsővel verem agyon én" gomb 
(konkrétan Hope-ra és Vanille-re gondo- 
lok). Jó-jó, finomítok: nevezett szemé- 
lyek kissé idegesítők tudnak lenni, bár 

a JRPG-normákon bőven belül vannak. 

A narratíva tekintetében mind az aktuá- 
lis főhős, mind az idősíkok gyakran válta- 


//mazur 


koznak, így felváltva irányítunk több sze- 
replőt is, néha pedig még emlékeikbe is 
bepillanthatunk. 


1300 ÉV DIÓHÉJBAN 

Most pedig, hölgyeim és uraim, álljanak 
hátrébb, mert megpróbálom röviden fel- 
vázolni a történetet (kinek jutott eszé- 
be, hogy két oldalon be lehet mutatni ezt 
a játékot?!). A játék két világ között zaj- 
lik: az egyik a levegőben lebegő Cocoon 
városa, amelyet a fal Cie nép (isteni ere- 
jű, mechanikus lények) alkotott, a másik 
a mélyen alatta elterülő világ, Pulse. Coz 7 


coonnak és Pulse-nak is megvan a ori iv 
fal Cie vezetője, akik hajbakaptak, és a 


Én megmondtam, hogy ne EEEN 4 
abból a trágyából amin kisérleteznek... 


Í 
dna — ET 
Coordinatiom 


PARA DIGMI 


E - Generate a well-balanced paradigm. 


SE Bt - 


Mondd csak Márió, biztosan jó volt fs 
az a gomba amit adtál nekem? ] ed 


robbant háborút Cocoon nyerte, azonban 
ezen város lakói még mindig attól retteg- 
nek, hogy Pulse lakói egyszer visszatér- 
nek és bosszút állnak. Teltek az évek, és 
mára Cocoon lakosai ugyan nem is sej- 
tik, milyen valójában Pulse, de az elmon- 
dások alapján úgy hiszik, hogy rettene- 
tes hely. Ez Cocoon vezetőinek, a Sanc- 
tumnak pont jó is így, úgyhogy bárkit, 
aki Pulse közelébe merészkedik, azonnal 
száműznek, élete végéig. Csakhogy Pul- 
se fal Cie-ja megindult Cocoon felé, töb- 
ben kapcsolatba is kerültek vele, úgy- 
hogy Cocoon katonasága (legalábbis 

a Sanctum-hű PSICOM erők) nagy erők- 
kel deportálnak mindenkit, akiről sejthe- 
tő, hogy bármilyen módon összefuthat- 
tak. A fal Cie-k ugyanis ki szoktak válasz- 
tani maguknak embereket, hogy ICie-vé 
tegyék őket: a I Cie mágikus képességek- 
re tesz szert, azért, hogy el tudja végezni 
azt a küldetést, amit a fal Cie rábíz. Hogy 
mi az, szegény ICie-k gyakran nem is 
tudják, mert csak homályos látomások- 
ban kapják meg az utasításokat - akár- 
hogy is, ha nem teljesítik időben a rájuk 
bízott feladatot, netán idő előtt meghal- 
nak, Cieth lesz belőlük, rettenetes zombi- 
szerű lény. Ha azonban a I Cie nem okoz 
csalódást, megkapja a fal Cie-ktől az el- 
képzelhető legnagyobb jutalmat: kristály- 
lyá változik. Nos igen, fontos lehet, hogy 
ez a fal Cie-k szerint a legnagyobb juta- 
lom, mert amikor a játék (kvázi) főhősé- 
nek, Lightningnak a húga, Serah emígyen 
teljesíti be sorsát, Lightning nem nyug- 
szik bele. Felbukkan Snow is, a deportá- 
ló haderőkkel szembeni ellenállás veze- 
tője, aki pedig Serah vőlegénye - ő is el- 
határozza, hogy ha a torkánál fogva kell 
kiráznia egy fal Cie-ból, hogy változtas- 
sa újra emberré Seraht, akkor is megte- 
szi. A fal Cie-k azonban, mint említettük, 


Szép csapat, bármi is az utunkba 
kerül, tuti agyonverjük 


isteni erővel bírnak, így nem lesz ez olyan 
egyszerű menet. 


HA HARC, HÁT LEGYEN HARC 
A harcrendszer viszonylag... összetett. 
Legyen elég annyi, hogy durván a játék 
felénél még mindig tart a tutorial. Némi- 
képp a Final Fantasy VII: Advent Child- 
rent idézi, illetve ahogy a XII. részben, 
úgy itt is a környezetbe ágyazva futunk 
bele ellenfeleinkbe. Az ATB (active ti- 
me battle) visszatért, bár nem egészen 
olyan, ahogy emlékeztünk rá. A lényeg, 
hogy kezdetben nincs sok választásunk, 
elég az ,auto-battle" funkciót választa- 
ni, és hősünk (mindig csak a kijelölt csa- 
patkapitányt irányíthatjuk, ez pedig ja- 
varészt sztorifüggő) oszt azzal, amivel 
tud. Lassacskán persze gyűjteni kezd- 
jük a különféle képességeket, úgyhogy le- 
het azzal taktikázni, hogy ATB-sávunkat 
mi magunk töltjük fel skilljeinkkel. Akár- 
hogy is, az auto-battle nagyon jól jön, 
mert hamar lesz sok egyéb más, ami- 

re figyelnünk kell. A rendszer intelligens, 
mert a régi jó Libra használatával kifür- 
készhetjük ellenfelünk gyenge pontjaitt, 
és innentől a gép azokat a képességein- 
ket preferálja auto-battle során, amelyek 
ellen a mi célpontunk a legvédtelenebb. 
A lényeg, hogy gyors támadásokkal mi- 
hamarább , staggered" állapotba juttas- 
suk célpontunkat, mert ilyenkor minden 
újabb sebzés egyre növekvő szorzót kap. 
A gyereknap is véget ér, ki kell használ- 
ni az időt, mert ha túl sokat szöszölünk, 
elfogy a bónusz és kezdhetjük elölről. Itt 
jönnek képbe a paradigmák. 


COMMANDO LESZEL 

VAGY RAVAGER... 

Ahogy fejlődnek a karaktereink, új ,sze- 
repeket" kaphatnak: commando (fizi- 


(e) 


pi A Final Fantasy sorozat 96 millió eladott példányával egyike a világ legsikeresebb játéksorozatainak. 
Nem sokkal előzi meg a Need For Speed, a maga szerény 100 milliójával. 


FINAL FANTASY XIV 


Jöhet a következő! 


BÁR MÉG CSAK MOST KERÜLT A BOLTOKBA A FINAL FANTASY XIII, hamarosan 
alfa-állapotba kerül a következő rész. Mindez nekünk, PC-seknek azért érdekes, mert a kö- 
vetkező FF PS3 mellett PC-re is megjelenik. Az MMO sci-fi/fantasy környezetben játszódik, 
és annyit már tudunk róla, hogy együtt játszhatunk FF XI-es barátainkkal, 6-8 fős csapa- 
tokban kalandozhatunk, fontos szerepet kap a harc mozgás közben, illetve karakterünk pozi- 
cionálása. Sőt, kiderült már egy hozzávetőleges gépigény is: 2-3 éves konfigokon lazán futni 
fog a játék, de a videokártyánkon jó, ha minimum 512 MB VRAM csücsül. 


kai támadások), ravager (elementáltá- 
madások), sentinel (tankolás: aggrogyűj- 
tés és sebzéselnyelés), synergist (buffok), 
saboteur (debuffok), medic (gyógyítás). 
Bár nagyon lineáris a karakterfejlesztés, 
az, hogy kit milyen szerep(ek)re fejlesz- 
tünk, rajtunk múlik. A játék előre defini- 
ált szerep-osztásokkal (és ez nem szó- 
vicc), azaz ,paradigmákkal" operál, ez 
annyit jelent, hogy két karakter esetén 
választhatunk, hogy egyikük tankoljon, 

a másik gyógyítson, netán mindkettő ele- 
mentaltámadásokkal próbálkozzon, és 
így tovább. Ezeket a paradigmákat mi is 
módosíthatjuk, a lényeg, hogy ha a csa- 
ták közben jó ütemben váltunk paradig- 
mát (ami a játéktörténelem legnagyobb 
bölcsészpoénja lehetne, ha ezt szándéko- 
san rejtette volna el a Sguare Enix - két- 
lem), akkor karaktereink gyorsan ,stag- 
gered" állapotba juttatják az ellenfelet, 
illetve túl is élik az ütközetet. Ha tehát 
lemegy az életerő, akár mindkettejüket 
medic módba kapcsolhatjuk, aztán vissza 
mondjuk ravagerre... Zseniális rendszer. 


VADAKAT TANKOLÓ SENTINEL. . . 
A karakterfejlődés felülete, a crystari- 
um leginkább a Final Fantasy X sphere 
gridjére emlékeztet: minden csata után 
,Crystal" pontokat (CP-t) kapunk, ame- 
lyeket különféle új képességekre (szerep- 
től függően például gyógyítás) vagy új 
tulajdonságokra (például plusz életerő 
vagy erő) költhetünk. A lehetőségek ele- 
inte igen korlátozottak - maga a crys- 
tarium sem érhető el a játék elején, de 

a szerepek sem mind, nagyjából a játék 
felére azért mindent ki tudunk maxolni. 
Még egy fontos része van a harcrendszer- 
nek, az idézés: a Final Fantasy IX-ben lá- 
tott eidolonok visszatérnek. Ezeket a nagy 
hatalmú lényeket karakterenként, egyesé- 


vel kell megszereznünk (tehát mindenki- 
ek saját eidolonja van). Újdonság a ,ge- 
stalt" mód, amikor rövid időre összekap- 
csolódhatunk idézett lényünkkel, hogy 
közösen nagyon-nagyon durva kombó- 
kat vessünk be, különböző kombinációkkal 
özvetlenül aktiválva azokat. 

Jó és akkor tegyük le a tollat. Hosszasan 
ejtegethetném még a Final Fantasy XI- 
II elképesztően gazdag világát, rendsze- 
rét, amely ugyan kissé túl lineárisan (ta- 
lán döcögősen is...) indul, mégis hozza 
azt a színvonalat, hangulatot, lebilincselő 
történetet, amit elvártunk tőle. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/final-fantasy-xiii 


Ez a Final Fantasy, 
ahogy azt mi szeret- 
jük - ha szeretjük. 


8 gyönyörű grafika 
6 kiváló átvezetők 

8 elképesztően gazdag háttérvilág 

68 nagyon lassan indul 

6 eleinte túl lineáris 


Csak korábbi részei fényében 
halovány 
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GamesStar RE ói FP S 
Olvasói TOP5 7 1 Es sza 


STARCRAFT 2 
2010. nyár 


MAFIA 2 
2010 közepe 


WOW: CATACLYSM 
2010 vége 


MAX PAYNE 3 
2010 vége 


METRO 2033 


2010. március 


0900600E 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
GS 2010 03 - 909 

A single player csak hab a tortán a tökéletes 
multiplayer mellett. Visszatért a legendás 
Battlefield-hangulat! 


STAR TREK ONLINE 

, GS 2010 03 - 809 

Csak azok tudnak rákattanni igazán, akiknek 
asorozat is a szívügyük. A többieknek sajnos 
elvész a lényeg. 


ANNO 1404: VENICE 

GS 2010 03 - 859 

Az öreg és tapasztalt Anno-rókáknak itt 
egy újabb lehetőség, hogy online is össze- 
mérjék erejüket. 


Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 


Szerkesztőségi TOP5 


MASSEFFECT 2 

GS 2010 01- 959 
Sokáig el sem hittük 
miket áradozott róla a 
BioWare. S most a saját 
szemünkkel láttuk. 


Szinte egy önálló ötlete 


sincs, mégis letehetetlen. 


Az utóbbi évek legjobb 
Diablo-klónja. 


AION 

GS 2009. 09 - 9096 
Egy örökkévalóságnak tűnt, 
de végre elkészült a nyugat- 
nak szánt verzió. Azt hiszem, 


BIOSHOCK 2 


GS 2010 02 - 919 
Multival megtámoga- 
ú tott második merü- 

a lésünk egy remekmű, 
mégse csobbant akko- 


GS 2009 11 - 9390 
Botrányokkal körítve, és 
mindenki mást maga mögé 
utasítva érkezett. Minden 
porcikája remekmű. 


S.T.A.L.K.E.R.: CALL 
OF PRIPYAT 


GS 2010 02 - 7990 
Erzésünk szerint túlsá- 
gosan elszaporodtak 


SILENT HUNTER V 
GS 2010 03-7796 

Bár szimulátori tulaj- 
donságai kisebb csorbát 
szenvedtek, még mindig mi 
vagyunk minden tenger leg- 


o BATTLEFIELD: rát, mint az első. veszélyesebb ragadozója. 
BAD COMPANY 2 
Hagyonrossztátsaság DRAGON AGE: ORIGINS LEFT 4 DEAD 2 COMMAND 
E) ASSASSIN"S CREED 2 GS 2009 11 - 9596 GS 2009. 12 - 9096 §. CONOUER 4 
Ó, Uram, csak net legyen! Ha él; kelád JA A legjobb zombiapoka- É" CS 2010 03 - 8496 
megjelennie a konzolok- ioszis, ami ma törté ZETTSÉ je 
o MASS EFFECT 2 ra az évtized RPG-je is Hé cari érett ) JESPszgr tormeggyűlt vele 
Megérte várni rá ; í ] veled. Keríts három a bajunk, de összességé- 
kipláztrbáslátkk lehetne. Így ,csak" egy cimborát és vágj bele! JÓ beás 
FANYÖBA AZÉ Teát z g] : ben méltó befejezése egy 
(4) BIOSHOCK 2 történelmi mérföldkő. Jégendás sorozatnak 
Majdnem olyan jó, mint az egy 
0 COLINMCRAE: TORCHLIGHT COD: MODERN SUPREME 
DIRT 2 GS 2009. II - 9096 WARFARE2 9] COMMANDER 2 
Mocskosan d 


GS 2010. 03 - 8290 
Chris Taylor ismét egy 
maradandó RTS-sel bizo- 
nyított. Pajzsokat aktiválni, 
támadunk! 


] KING ARTHUR 

GS 2009 11- 929 

A legjobb magyar 

ui videojáték, ami valaha 
tiszteletét tette nálunk. 


leerg ilogolok a valós életemből, a bogarak Prity... Pirpi.. b Térdre királyotok előtt! 
(nemjáték) Pirity... Szóval ott. 
hi) THE PACIFIC RUNESOF MAGIC - CH. II. BORDERLANDS TROPICO 3 
THEELVENPROPHECY GS 2009 11 - 8396 GS 2009 10 - 8690 
8 A 270 FORINTOS GS 2009 09 - 8796 A Gearbox réges-rég Viva Fidel, avagy a dik- 
AKCIÓS JAGER Az elfek érkezésével tovább készülő játéka amilyen jó tátorszimulátor harmadik 
k olytatódik a Runes of Magic FPS, olyan gyenge RPG. felvonása. Ezt a banánt 
Ú3. ÁLOMPALACSINTA sikertörténete. Persze ez is Egy kihagyott ziccer. nem lehet megunni. 
(4) NŐNAP eljesen ingyen. 
(0) AMIKORÁLMODBAN A víz I te INNOTZOZ 
ALATT ISKAPSZLEVEGŐT MASS EFFECT SERIOUS SAM HD ANNO1404 


ú 


GS 2008 05 - 9496 
Magával ragadó történet, 
akció, szerelmi szál, űrkalan- 
dok. Az egyik legjobb RPG-t 
tisztelhetjük benne. 


GS 2010. 01 - 8020 
-díéa Hozza az eredeti hangula- 

7 tát, de a halhatatlanság- 
hoz az ma már kevés. 


GS 2009 09 - 929 
Az Anno sorozat aligha- 
nem legjobb darabjához 
van szerencsénk, amiben a 
mesés Kelet kincsestára is 
megnyílik előttünk. 


BEMUTATÓ 


Akció Sport —/———— I Verseny/Ügyességi I Kaland ee 


ASSASSIN"S CREED 2 


GS 2010 03 - 9294 
A hosszú böjtöt megérde- 
melt habzsi-dőzsi követi. 
Végre itt a PC-s Assassins 
Creed 2 ami szebb, mint új 


GS 2010 02 -719 
Kezdetben szárnyakat 
adott, aztán csúnyán 
pofára ejtett, de ha másért 
nemis, a zenéért érdemes 
elehallgatni. 


THE SABOTEUR 


GS 2009 12 - 829 
Egy-két negatívumot 
leszámítva azonnal magába 
szippant a megszállt Párizs 
lebujainak hangulata. 


a kiváló Star Wars-sztori 
különleges egyveleget 
alkot. Fogyasztása csak 
rajongóknak! 


RESIDENT EVIL 5 


GS 2009 10 - 917 
. Egyedül vagy kooperálva, 
de az utolsó percig szivaty- 
tyúzni lehet a zombivért a 
monitorról. Konzolok után 

: PC-nis kihagyhatatlan. 


Kiemelt megjelenések 


PES 2010 

GS 2009 II - 8596 
A rangadó elkezdődött. 
A két nagy csapat 
kiegyenlített mérkőzést 
folytat, a végeredmény 


GS 2009 10 - 8696 
Van egy-két gyenge pontja, 
ám ezt leszámítva ízig-vérig 
foci! Ha tudsz választani, 
konzolon nincs nála jobb. 


VIRTUA TENNIS 
2009 

GS 2009 08 -709 

§ Ritmikus testmozgás, pata- 
kokban csurgó verejték és 
női sikoltozás — nincs is jobb 
egy kiadós... tenisznél. 


BELED 


egnagyobb ellenfele a FIFA 
09-nek. Vagy lassacskán 
ordítva igaz az állítás...? 


FIFA 09 

GS 2008 09 - 919 
dén sem maradhat el az 
új FIFA-epizód. Továbbra 
is erős, focirajongóknak 
kötelező darab. 


: COLINMCRAEDIRT 2 
. GS 2009 10 - 929 
Az első rész minden jó 
tulajdonságát megtart- 
va az idei DIRT is az év 
legmocskosabb autóver- 


SHIFT 

GS 2009 09 - 829 

A Shifttel a szimulátorok 
vizére hajózott a Need 
for Speed sorozat. S 
milyen jól tette! 


! PLANTS VS. ZOMBIES 
GS 2009 06 - 979 
Rászoktunk, mint szüle- 
téskor a levegőre. Agy- 
velőre éhes zombik és 
növényeink véget nem 
érő háborúja. 


Szórakoztató varázslós- 
verekedős játék, nem 
csak nagyoknak. 


TRINE 

GS 2009 07 - 849 
Harmadmagunkkal egy 
királyság megmentésé- 
ért, gyönyörű megvalósí- 
tásban. Te hányas voltál 
fizikából? 


ALICEIN 
WONDERLAND 

GS 2010 03 - 8290 

A most aktuális Tim 
Burton film sem úszta meg 
a játékadaptációt, szeren- 


orában pedig döntetlen. senye. csénkre egész fogyasztható 
j lett a végeredmény. 
DARK VOID FIFA 10 NEED FOR SPEED: TALES OF MONKEY 


ISLAND - SEASON ONE 
GS 2010. 01 - 939 

a Ha meguntad egyenként 
töltögetni az epizódokat, 
most itt van mind az öt egy 
gyönyörű csokorba kötve. 


RUNAWAY: TWIST 


OF FATE 

GS 2009 12 - 819 
Izgalmas sztorijával és 
Gina csinos alakjával 
minden kalandjátékosnak 
kitűnő választás. 


SW: THE FORCE PRO EVOLUTION MINI NINJAS " MACHINARIUM 
UNLEASHED SOCCER 2009 GS 2009 09 - 7796 GS 2009 II - 9096 
GS 2009 II - 7496 GS 2008 II - 8994 Kicsik, cukik és halálosak; Josef robot és az ő ütött- 
A borzalmas irányítás és A PES széria vitathatatlanul ezek a Mini Nindzsák! a kopott, rozsdásodó világa 


hamar belopta magát a 
§ szívünkbe. 


SAW 
(s GS 2009 11 - 7496 

A digitális Jigsaw 
ugyanolyan brutális, és 
maradéktalanul visszaad- 
! ja a filmek hangulatát. 


TGM: MAX PAYNE 
ANTHOLOGY 

2490 Ft 

A harmadik rész előtt illik 
feleleveníteni a történetet. 


TGM: MAFIA 
2490 Ft 

A GTA eddigi legnagyobb 
kihívója, verhetetlen áron. 


árát. Mi az? 


TGM: BIOSHOCK 


jú 2490 Ft 


Ha most ismerkedsz Rapture 


4 világával, mindenképp ezzel 
H kezdj! 


LV MASS EFFECT LV TROPICO 3 e si LV TÁLTOS PARIPÁM2 pee — LV PENUMBRA 
2490 Ft 2490 Ft - 2490 Ft ANTHOLOGY 

A trilógia első része ilyen Alig teszteltük le, máris 1 Elöl harap, hátul rúg, és - 3 JÁTÉK, SZINKRONOSAN 
áron szinte ajándék. fillérekért osztogatják. maradéktalanul megéri az 2490 Ft 


Az egyik legparáztatóbb 
horrorsorozat, kompletten, 
magyarul. 


TGM: GRAND THEFT 
AUTO - VICE CITY 
2490 Ft 

Hawaii-i ing és a 80-as évek 
Miamijának hangulata, a 
sorozat talán legjobb része. 


AoC: Hyborian Adventures 9901Et z 

Arno 1701 3590Ft Left Dead 3590 Ft 

Battlefield 2 990Ft —— Medal of Honor Airborne 3590 Ft z 

Burnout Paradise TUB 1990Ft —— Mirrors Edge 2990 Ft ELŐKÉSZÜLETBEN —— TheSettlers7 GTA IV: Episodes of LC 

Call of Duty 4: Modern Warfare 4970Ft —— Morrowind GOTY 2960 Ft Mount 8. Blade: Warband Splinter Cell: Conviction 

Civilization 4 Colonization 4490Ft — NFS: Undercover 2990 FT Metro 2033 RUSE 

Colin McRae Dirt 990Ft HL 2: Orange Box 3590 Ft Alan Wake 2010. tavasz Dead Rising 2 2010. április 

Command And Conguer 3 3590 Ft Halo 2 8 3490 Ft Alpha Protocol 2010. tavasz Singularity 2010. tavasz 

pnktádbszi 5090 uz Rei ejjlasrak 554 Es GTA IV: Episodes of LC 2010. március Split/Second 2010. május 

Diablo 2 4 LoD 2960Ft —— Red Orchestra: Ostfront 41-45 1880 Ft nELjtortít ao [donslewüsé OD eBNe 

Fallout 3 4490 Ft Rome: Total War 2240 Ft Just Cause 2 2010. március SW: The Old Republic 201L 

Far Cry 2 2990 Ft Spore 3990 Ft Mafia 2 2010. nyár WoW: Cataclysm 2010. 

F.E.A.R. 2: Project Origin 1990 Ft SimCity Társadalmak 2990 Ft Rage 2010. Metro 2033 2010. március 

FIFA 2009 2990 Ft Stalker: Clear Sky 1990 Ft Splinter Cell: Conviction 2010. április Kane 8. Lynch 2 2010. 

FIFA Manager 2009 2990Ft — Star Wars: KotOR 2 3770 Ft Starcraft 2 2010. nyár The Witcher 2: Assassins of Kings . 2010. 

Flatout Ultimate Carnage 1990 Ft Withcer 4940 Ft RU.S.E. 2010. március Blur 2010. tavasz 

Fuel 1990 Ft Warhammer: Dawn of War2  4490Ft 

G.R.I.D. 1990 Ft World of Warcraft 2960 Ft Túlvagyunk az ünnepi hajtáson, de szerencsére maradtak nagy nevek az év elejére is. 
ONLINE ÁRAK! 
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Bo 


mada, nem 


zasztó hamar eltel 


SZIASZTOK! 


az év első har- 
sokára itt a húsvét és a ta- 


vasz, a locsolkodás és a szerelem ideje. 


Enr 
b 
l 


g 


yi talán elég is a p 


iszen a 
eteg újdonságról, é 


resztül e 
CeBIT-e! 
többet vártunk - ezt szi 


mond 


A 


latban AMD-domi 
k be, az NVIDIA pedi 
gére tolta az új GeForce 

jelenését, csupár 
engedélyezték a Fermi 


tun 


Rögtön 


, amitő 


ben így érezzük -, de 
atjuk, 


grafikus kártyák fron 


egy- 


mi magu 


ogy unalo 
volna a hannoveri kiá 
tjá 
anciáró 


hány hangnem- 
ől, térjünk át a hardveres dolgokra, 
árciusi Mélyvízben is ren- 
dekességről ol- 


vashattok. 


kezdésnek négy oldalon ke- 
neséljük, mi történt az idei 
k egy kicsit 


te minden év- 
azért azt sem 


mba fulladt 


lítás és vásár. 


val kapcso- 
számolha- 


g március vé- 


ká 


kár 


tyák meg- 


két gyártónak 


yákkal sze- 


relt gépek bemutatását. Egyéb hard- 


rum, ezért kívá 
hogy ti melyiket választai 
észetesen visszaté- 


rü 


ki se bú 


i, utóbbi 


verekről a hírekben o 
vételű c 
iás P55 
pokat és az olcsó VGA-kat e 
kifejezet 
ított grafikus kártyákat tar 
ordozható gép vásárlása e 
olvasók röpke tájé 
ilhetnek a 


nagyobb lélegze 
il a csúcskategó 


iromány 


ille 


iót is bemutatu 


masi 


csiak 


Áprilisban ter 


en 


koztatásba 
egújabb atomos 
ve két olyan gamer konfigu- 
k, amelyek teljesít- 
ményükkel és árukkal is 
a hétköznapi 


kieme 


vashat 
ikkeink kö- 
-ös alapla- 


ok. 


nelném 
jó áron 
almaz. 
őtt álló 
része- 
etboo- 


kednek 


ák mezőnyéből. Mi- 
azonos áron kapható a két 


onst- 


vagyu 


k arra, 
átok! 


nk, várhatóan Fermi nélkül, de sen- 


suljon, a hivatalos bejelen 


ésről 


mindenképp beszámolunk majd. 
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"a 


ni laz e 
tai: tai ESETET 


ELÉ 


IPAD-RIVÁLIS 
A MICROSOFTTÓL 


ZÁMÍTANI LEHETETT RÁ az 
s iPad megjelenése után, hogy 

a Microsoftnál nem fogják 
karba tett kézzel ülve végignézni, 
ahogy az Apple meghódítja az e-bo- 
ok-tablet ,kombináltgépek" piacát. 
A redmondi cégnél természetesen ed- 
dig sem töltötték hasztalanul az időt, hi- 
szen saját e-book-tablet megoldásukon, 
a Courieren nem az iPad bejelentése után 
kezdtek el dolgozni, hanem már a tavalyi 
évben is lehetett pletykákat hallani róla, 
illetve tavaly ősszel egy-két skicc is kike- 
ült az internetre a készülő gépről. Ami- 
r a világ informatikai szektorának két 
cége feszül egymásnak, abból mindig va- 
ami érdekes dolog kerekedik ki, ezt szá- 
mos esetben megtapasztalhattuk már, 
egutóbb a Zune médialejátszó eseté- 
ben, ahol a Microsoft nem siette el a vá- 
aszlépést az iPodokkal szemben. Most 
is hasonló a forgatókönyv, hiszen az iPad 
már januárban megérkezett, a Microsoft 
azonban csak az információk csepegteté- 
sénél tart, miszerint a Courier az év har- 
madik vagy negyedik negyedévében fog 
megjelenni. Sietségre azonban nincs ok, 
iPad ugyanis vegyes fogadtatásban 
részesült, az induláskor tapasztalt őrület 


hamar elü 


lett rengeteg kritikát 


amit főkér 
köszönhet 
A Microso 
el a dupla 


he 


Os 


ne 
ne 


ését, hanem cse 


a gyártó. 
t azonbai 


dben áte 


bukás esetén a p 
őség van. A 
, hogy az Apple bejelentése egyálta- 
án nem pörgette 
indított azo 
kezdte el bombáz 
éle pletykával, ha 

i tovább a gépet. 

A dupla 5x7 hüvelykes kijelzővel ellátott 
icrosoft Courier képmegjelenítéséről 
az NVIDIA Tegra 2 chip fog go 
ni, amely egység szívét egy ultraalacsony 
eszültségű Cortex A9 AR 
adja. Várhatóan a gépen 35 mr 
audiokimenet és egy webk; 
yet kap. A komplett masit 
vonatkozóan nincsenek po 
ciók, de valószínűleg 500-700 g 


ól függőe 


i azonban 


el a 


em 


tos 


t, ugyanis a tömjénezés mel- 
kapott a vállalat, 
t az iPad hiányzó funkcióinak 


em hamarkodta 
kijelzős Courier piaci beveze- 
átengedték az el- 
sőséget a konkurenciának, ami bizonyos 
szempontból bölcs dö 
iPad fogadtatásá 
oztatni saját gépükön, illetve egy totális 
rojekt leállítására is le- 
negdöbben- 


tés volt, hiszen az 
tudnak vál- 


icrosoftot, a cég 
nnali ellencsapást és 

i a sajtót minden- 
ideg fejjel fejlesz- 


doskod- 


processzor 


-es jack 


amera is he- 
a tömegére 
informá- 


rammot 


fog nyomni a képzeletbeli 
ezebb az iPadnél. Az ope- 
ációs rendszer alapját ugya 
ajd, 

Phone 7 és Zune HD OS-é 
tve a gép erősen 
gyezve a rajzolásra és íi 
kiegészítve nyújtja, így 
bármit írunk vagy rajzolu 
ő egy privát weboldal 
ásokkal is. 
Az iPad és a Courier bizonyos szem- 

pontból nagyon hasonlítanak egymás- 


em lesz ne 
dows 6 CE képezi 


itását teki 


ine támogatással 


int megosztható r 


a, ugyanakkor szá 
ek. Az ugyanis jól 
két gép túlmutat a 


an a nagyobb felbo 
kalmazások és prog 


sás funkcióival az o 
ja erősíteni, így az i 


Képünk csak illusztráció 


át 


ett kihegyezve, addi 


oldalakon, blogokoi 
ókat célozza meg e 


indkét eszköz leg 
LCD-kijelző, ami ne 
vasást, főleg nem vi 
yeken. 


sősorba 
ben arról sem feledkez 
agyobb 
n könnyfi 


mérlegen, így 


az a Win- 
int a Windows 
. Funkciona- 

ki lesz he- 
ásra, mindezt on- 
nenthe- 
y sze- 


k, azel 
igé 


a, ami 


os helyen különböz- 
ató, hogy mind- 
agyományos e-book 


olvasókon, de az Apple gépe jól látható- 
tású, kiegészítő al- 


amok futtatására 


g a Courier írás-olva- 


line szemléletet fog- 


terneten (közösségi 


stb.) lógó felhaszná- 
. Mindeköz- 
etünk meg, hogy 
átránya az 
i meg az ol- 


ágos, napfényes he- 


MŰKÖDÉS KÖZBEN AZ ASUS ARES 


LSŐKÉNT a Sapphire meg- 

emelt órajelekkel érkező HD 

5970-es grafikus kártyájá- 
ról számoltunk be nektek, és abban 
a hírben még kissé fantom termék- 
ként kezeltük az ASUS Ares néven 
futó megoldását, illetve korábban 
is csak egy koncepciórajzból ismer- 
hettük meg, mire is készül a tajva- 
ni gyártó. Nos, a CeBIT-ről érkező hírek 
megerősítik az Ares létezését, az ASUS 
standján egy nyitott konfiguráció révén 
lehet megtekinteni a hamarosan a boltok 
polcain is megjelenő új Republic of Ga- 
mers terméket. 
Az Ares lényegében ugyanazt tudja, mint 
amit a Sapphire új, két grafikus maggal 
szerelt kártyája. A 40 nanométeres gyár- 
tástechnológiával készülő grafikus lap- 
kák 850 megahertzen üzemelnek, míg 
a kétszer 2 gigabájtnyi memória effek- 
tív 48300 MHz-es órajelen jár. Az össze- 
sen 3200 shader processzort tartalma- 
zó komponens hűtését kicsit másképp 
gondolta el az ASUS, az Arest mindösz- 


NOKIA C-SZÉRIA 
HIVATALOSAN A CEBIT-EN 


AJDNEM EGY HÓNAP- 
JA számoltunk be elő- 
ször a Nokia C5-ről, amely 


egy olcsó, de már GPS-szel is felsze- 
relt, HSDPA-képes mobil - mostan- 
tól kezdve pedig hivatalos a készü- 
lék. Érdekes, hogy a telefont néhány órá- 
val a CeBIT indulása előtt jelentették be 
a finnek, kíváncsian várjuk, hogy mi van 
még a tarsolyukban. A pletykák szerint 
ugyanis a gyártó elő fog rukkolni több, 
két SIM-et is fogadni képes mobillal, ez 
eddig csak a távol-keleti gyártókra volt 
jellemző. 

Visszatérve a C5-re: tulajdonképpen min- 
denből van benne egy kicsi, az egyetlen 
nagy probléma a Wi-Fi hiánya. Alapve- 
tően négysávos GSM-hálózaton műkö- 
dik, támogatja a 36/HSDPA/HSU- 
PA-szabványokat, és természetesen 
Bluetooth 2.0 is van. 

A kijelzője 2,2 hüvelykes, 240x320 
pixel felbontású; a kamera 3,15 me- 
gapixeles, minden extra nélkül. 
Mint fentebb említettük, a beépí- 
tett A-GPS-nek és a Nokia Ovi 
Mapsnek köszönhetően alkal- 
mas navigációra is, bár a képer- 
nyő átmérője miatt inkább csak 
gyalogosra. Összesen 50 me- 
gabájtnyi szabadon felhasznál- 
ható háttértár került a Sym- 
bian 560 3.2-es készülékbe, 


amely legfeljebb 16 GB-os microSD-vel 
bővíthető. 

Egyéb extrák: 35 mm-es hangkime- 

net, RDS-es FM-rádió. A méretei: 
112x46x12.3 mm, a tömege pedig 89 
gramm. Mivel időközben magyar nyel- 
vű közlemény is befutott róla, így nyilván 
hazánkban is kapható lesz 2010 máso- 
dik negyedévétől kezdve, az ára 135 euró 
(nagyjából 36 ezer forint) adók és egyéb 
támogatások nélkül. (€3 


NOKIA 


hete ayen (antacts 


-GE 


sze egy 100 milliméteres ventilátor hű- 
ti, akét GPU-ra pedig óriási réztömbök 
kerültek, amelyek fejenként 4-4 hőcső- 
vel rendelkeznek. Az így elért hőfokokról 
és a légkavaró által keltett zajról sajnos 
még nincs információnk. 
A kártya üzemeltetéséhez három darab 
PCle-tápcsatlakozó szükséges, ami vi- 
szont nem látszik a fotón, az a hátlap. Az 
ASUS száműzte az egyik DVI-monitor- 
kimenetet, és a helyére egy HDMI-por- 
tot tett, az Ares tehát natív támogatást 
nyújt mindhárom digitális csatlakozási 
szabványhoz. 
Az új csúcsmodell pontos megjelené- 

si dátumáról egyelőre nem értesültünk, 

a várható árról viszont már annyit tud- 
ni lehet, hogy 750 euró felett lesz. Mi- 
vel az ASUS előző, limitált példányszám- 
ban gyártott csúcskártyája, a Mars is 
300 000 forint felett nyitott hazánkban, 
ezért szinte biztos, hogy az Ares is ha- 
sonló árszinten lesz elérhető azok számá- 
ra, akik megengedhetnek maguknak ilyen 
értékű hardvert. €3 


E-INKES KÜLSŐ 
MEGHAJTÓ A WD-TŐL 


WESTERN DIGITAL My Pass- 
A port Studio a gyártó kismére- 
tű hordozható merevlemeze- 
inek egyik legújabb tagja, amelynek 
egyik különlegessége, hogy Fire- 
Wire 800-kapcsolaton keresztül is 
tud kommunikálni, másrészt 
a külső felületén egy e-in- 
ket használó kijelző találha- 
tó, amelyen valós időben kö- 
vethetjük, hogy mennyi ada- 
tot tárolunk a hardveren. 
A merevlemezre telepí- 
tett SmartWare szoft- 
ver segítségével szabhat- 
juk testre a megjeleníten- 
dő adatokat, amelyeket 
akkor is elolvashatunk, ha 
a hardver épp ki van kap- 
csolva. A szabad kapa- 
citás kijelzése egyébként 
em számít új dolognak 
a gyártónál, az asztali piacra 
szánt MyBook széria drágább 
agjai rendelkeznek hasonló 
funkcióval. 
A Western Digital újdonsága 
256 bites hardveres titkosí- 
ással dolgozik, azaz adata- 
ink nagyfokú védelmet élveznek. 
A My Passport Studiót három 
éretben vásárolhatjuk majdan 
eg: 320 gigabájtos, 500 GB-os 


és 640 GB-os verziókban, áruk termé- 
szetesen a kapacitásuktól függ: 14999- 
19999 dollár közötti összegben kell majd 
gondolkodnunk. (3 
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KÜLSŐ VIDEOKÁRTYA NOTESZGÉPEKHEZ A SHUTTLE-TŐL 


GAMESTAR tesztlaborjának 
A munkatársai - köztük én is 

- a közelmúltban két olyan 
perifériával találkozhattak, ame- 
lyek belseje grafikus megjelenítés- 
re képes hardvert rejtett. Az ASUS 
XG Station remek kezdeményezésnek 


tűnt, ám az eszköz a korlátai - csatla- 
kozási felület, sínsebesség - és az ára 
miatt szinte csak egy kirakattermék- 
ként került be a köztudatba. Valami- 
vel később a Fujitsu az ATI ,Lasso" 
kódnéven fejlesztgetett technológiájá- 
ra épülő végleges termékkel kedveske- 
dett a piacnak, ám az ASUS-szal ellen- 
étben a GraphicBooster nem egy kü- 
ön megvásárolható eszköz formájában 
jelent meg, hanem a gyártó egyik leg- 
újabb fejlesztésű AMD platformon ala- 
puló noteszgépéhez járt, mint extra ki- 
egészítő. A kis dobozban egy Mobility 
Radeon HD 3870 lapkát találhattak 

a tulajdonosok, amely külső monitorra 
és a notebook kijelzőjére is kiküldhette 
az általa megjelenített képet. 


AMD THUBAN- 
DEMONSTRÁCIÓ A CEBIT-EN 


IVEL A KÖZPONTI egysé- 
A] gek kapcsán az AMD-nek 

nincs szüksége kiskereske- 
delmi csatornákkal rendelkező part- 
nergyártókra, ezért az egyre köze- 
ledő megjelenések kapcsán valame- 
lyest könnyebb titokban tartani az 
új fejlesztéseket. Az új alaplapok fel- 
készítése érdekében természetesen min- 
den egyes gyártó megkapja a mé 
öki példányokat, amelyekből olykor 
zárt ajtók mögötti demonstrációk- 
a is jut. 
A szerencsések a CeBIT-en műkö- 
dés közben is láthatták a Thubai 
kódnév alatt futó hatmagos Phe- 
nom II X6-ot, amelyből informá- 
cióink szerint összesen ötféle va- 
iánst kíván bemutatni a gyártó. 
A Socket AM3 foglalatba illeszt- 
hető processzor 45 nanométeres 
gyártástechnológiával készül, be- 
épített memóriavezérlője hivata- 
osan a DDR3-1333 MHz-es óraje- 
et támogatja, harmadszintű gyor- 
sítótárának mérete vélhetően 6 
B lesz. 
A képeken látható 890GX lapka- 
készletes Gigabyte lapban a jelen lé- 
vők közlése szerint 1.3 voltos alap- 
feszültségen üzemelt a processzor, 


RÖVIDHÍREK 


2010. március 10. - Az Intel keményen dol- 
gozik azon, hogy felkészítse a Pine View-D 


kódnév alatt futó új kétmagos Atom egységet 
a netbookokba való integrálásra. Külföldi for- 
rások alapján a Pine View alapokon nyugvó 
Atom N500-as lesz az új modell, amely ellát- 


a pontos órajelről és a dinamikus frek- 
venciaszabályzás működésének módjá- 
ról azonban nem kaptunk hírt. Egyelőre 
a processzor teljesítménymutatói is ho- 
mályba burkolóznak, ám ennek ellenére 
könnyedén kijelenthető, hogy több szál- 
ra megírt alkalmazásokban mindenképp 
előrelépés várható az X4-es testvérmo- 
dellekhez képest. €3 


hatja ezt a nemes feladatot, így ennek megfe- 
lelően integrált GMA3150 grafikus egységgel 
és memóriavezérlővel lesz ellátva. A kétma- 
gos központi mag tudástárából a Hyper- 
Threading-technológia sem marad ki, ám az új 
processzor üzemfrekvenciájával és tipikus fo- 
gyasztásával kapcsolatos információk egyelő- 
re titkosak. 


A kettő közül kétségkívül a Fujitsu meg- 
oldása működött jobban, épp ezért kíván- 
csian várjuk, hogy a hannoveri CeBIT-en 
bemutatott, az ASUS XG Station műkö- 
dési elvét követő Shuttle I-Power GXT 
ini külső grafikus kártya mire lesz ké- 
pes napjaink hardvereivel. A cél továbbra 
is ugyanaz, a szerény 3D-s teljesítmény- 
nyel felvértezett noteszgépekhez és net- 
bookokhoz szükség van egy külső grafi- 
kus egységre, amely játékos felhaszná- 
ás és HD-videók megtekintése során is 
képes tehermentesíteni az alapgép plat- 
ormját. Az egyelőre nem végleges for- 
matervű dobozkába egy vagy két kár- 
yahelyet foglaló VGA-t lehet beszerelni, 
amely az NVIDIA-tól vagy az AMD-től is 
származhat. 


Mivel az eszköz egy 90 wattos külső táp- 
egységgel rendelkezik, illetve méretbeli 
korlátok is adódnak, ezért természetesen 
a felső kategóriás vezérlőket ezúttal is el 
lehet felejteni, elsősorban a belépő szin- 
tű megoldásokat , várja" az I-Power GXT 
Mini. A kiegészítő egyszeres PCI Express 
adatsínen keresztül kommunikál a hor- 
dozható géppel, amelynek egyébként 
csak a Shuttle gyártósorairól kerülhet ki 
az egyedi csatlakozási felület miatt. 

Az I-Power GXT Mini teljesítményéről 
egyelőre nem közölt adatokat a gyár- 

tó, ám bíznak benne, hogy a segítségé- 
vel kiválthatók lesznek az integrált grafi- 
kus vezérlők. Mi nem vagyunk ennyire lel- 
kesek, mindenesetre kíváncsian várjuk az 
első teszteredményeket. (3 


GYERMEKEKNEK KÉSZÍT 
NETBOOKOT AZ ASUS 


TAJVANI GYÁRTÓ egy újabb 
A modellel bővítette a jól ismert 

netbook-sorozatát: az 1001PG 
kódjelű eszköz azonban specifikusan 
a gyermekeket célozza. Ez meglátszik 
a külsején is: a narancs és fekete színek- 
ben pompázó változat elsősorban a kisfi- 
úk számára készül, míg a lányoknak a bí- 
bor-fekete festéssel forgalomba hozott 
verziót ajánlja az ASUS. 
A kis gép azonban nem ettől lesz igazán 
,gyerekbarát", a gyártó szoftveres té- 
ren is a fiatalokat célozza meg. A készü- 
lékhez járó Windows XP operációs rend- 
szerre előretelepítették a Magic Desktop 
néven futó alkalmazás, amelyet kifejezet- 
ten a 2-10 év közöttieknek fejlesztettek 
ki. Ezzel egyszerűbbé válik az operációs 
rendszer kezelése, továbbá erőteljesebb 
szülői felügyeletet lehet vele megvalósí- 
tani. A program beépített webböngésző- 
jével (a My First Browserrel) meg lehet 
szabni, hogy a gyerekek milyen webol- 
dalakhoz férhetnek hozzá, de van benne 
speciális e-mail kliens, egy egyszerű szö- 
vegszerkesztő, játéktár, képszínező-prog- 
ram és még sok egyéb apróság is. 
Maga a netbook átlagos darab: a kijelző 
10,1 hüvelykes képátlóval bír, natív felbon- 
tása 1024x600 képpont. Az ASUS az In- 
tel legújabb Atom platformját választotta 


Az Intelnek nem ez lesz az első kétmagos 
Atom processzora, hiszen a 13 wattos TDP-vel 
rendelkező 1,660 gigahertzes D510-est és a ko- 
rábbi generációs, 1,6 gigahertzes, de csak 8 
wattos TDP-értékkel büszkélkedő 330-ast már 
számos nettopban megtalálhatjuk, de az igaz- 
sághoz hozzátartozik, hogy netbookokban is 
előszeretettel alkalmazzák a gyártók ezeket 


a gép alapjául, a központi egység egy 1.66 
gigahertzes Atom N450, ami az NMIO 
Express lapkakészlethez kapcsolódik. 

A rendszermemória mérete 1 GB, a me- 
revlemez pedig 160 GB kapacitású. A gép 
a mai trendeknek megfelelően nem tar- 
talmaz optikai meghajtót, így annak pót- 
lása a szülők feladata lesz. Adatkommu- 
nikációs oldalát tekintve viszont korrekt 
felszereltséggel bír az 1001PG, a vezeté- 
kes hálózati vezérlő mellett 802.11n-es 
Wi-Fi-lapka is helyet kapott. Mivel hétköz- 
napi használatra tervezték a gépet, ezért 
a kártyaolvasó és a webkamera megléte 
egyáltalán nem meglepő. 

A ,gyerekes" EeePC 1001PG megjelené- 
séről és várható áráról egyelőre nem tu- 
dunk pontos adatokat. (€3 


a típusokat - ám az már más kérdés, hogy ez 
nem hivatalos megoldás. A hamarosan megje- 
lenő N500 ellenben nemcsak a netbookokban 
tehet majd jó szolgálatot, hanem az UMPC-k 
gyártását is felpörgetheti, mivel az érintés ér- 
zékeny képernyővel szerelt kis masináknak 
egyre nagyobb szüksége lesz jó számítási telje- 
sítménnyel megáldott processzorokra. 
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VERBATIM: 40 ÉVES ÉLETTARTAMÚ BLU-RAY LEMEZEK 


EGJELENT a Verbatim 
BD-R LTH típusú 25 giga- 
bájtos, kétszeresen írható 


és nyomtatható Blu-ray lemez, amely 
fejlettebb rögzítőtechnológiával és 
védőbevonattal hosszabb élettarta- 
mot ígér. Az újdonság a CeBIT-en is ki- 
állításra került. 

Az új 2x BD-R LTH típusú, nyomtatha- 

tó Blu-ray lemez egyoldalas kivitelű mé- 
dia, ami 25 GB tárolókapacitást kínál és 
kétszeres sebességgel írható. Ez a kapa- 
citás mintegy 135 percnyi MPEG-2 kódo- 
lású HD-mozgókép tárolására alkalmas 
(MPEG-4 kódolás mellett ennek akár két- 
szeresére), 45 perc alatt írható tele. PC-s 
Blu-ray írókhoz és asztali Blu-ray felve- 
vőkhöz is használható. 
Külsőleg a lemez különlegessége, hogy 
a felülete egészen a belső gyűrűig (22- 
118 mm) nyomtatható, CD-nyomtatásra 
alkalmas tintasugaras printerrel. 


Z INTEL P55-ös platform- 
A ra épülő Big Bang Trinergy 
és Fuzi- 
on alaplapok iga- 
zi csúcskategóri- 
ás megoldásokká 
varázsolták át a kö- 
zépkategóriás fel- 
szereltséggel meg- 
áldott lapkakészle- 
tet, utóbbi ráadásul 
a speciális PCIe-vezér- 
lés miatt X58-as lapo- 
kat megszégyenítő ár- 
cédulát kapott. Épp ezért 
nem csoda, ha az újabb Big 
Bang variánssal más platfor- 
mot céloz meg a gyártó, az 
LGA1366-os processzorokhoz 
készült csúcsmodellek ugyanis 
eddig nem váltották be a hozzá- 
juk fűzött reményeket. Az Eclip- 
se Plus ugyan egy nagyon jól fel- 
szerelt alaplapként jelent meg, ám 
engeteg apró gond adódott a tí- 
pussal, még maga a gyártó is elis- 
merte - természetesen nem hiva- 
talosan -, hogy a fejlesztési időszak 


RÖVIDHÍREK 


Áprilisban érkezik a szokásoknak meg- 


felelően az Ubuntu legújabb verziója, a Lucid 
Lynx nevet kapott változat, amely a sok po- 
lírozás mellett azzal is büszkélkedhet, hogy 

az Ubuntu új dizájnja elsőként benne debütál 
majd. 2004 óta van jelen az Ubuntu alaptémá- 


Hosszú archiválási élettartamot ígér az 
ismertető, ami többek között a Ver- 
batim Hard Coat technológiájának 
köszönhető. Ez a speciális ke- 
mény védőbevonat megóv- 
ja a lemezt a karcolódástól, 
az ujjlenyomatoktól és 

a portól, így elkerülhe- 
tők a felvételi és leját- 
szási hibák. A gyár- 

tó honlapján 40 éves 
élettartamot ígér az 

új médiához. 

Az eddig hasz- 

ált adathordo- 

zó rétegtől eltérő- 

en ebben a médiában 
LTH- (Low To High) tu- 
lajdonságokkal rendel- 
kező szervesanyag-réteg- 
be égetődnek az adatok. Az 

LTH lényege, hogy a lézerrel kezelt 


ja, amely a Human névre hallgat, és alapvetően 
a barna szín árnyalatai dominálnak benne. Az 
Ubuntu egyik oldalán megjelent hírek szerint 

a programozók úgy érezték, az eltelt évek alatt 
az Ubuntu oly mértékű fejlődésen ment keresz- 
tül, amit illene követnie a külsőnek is, így több 
dizájnerrel összefogva megalkották a Light 
kódnevű témákat, amelyek immár a lila szín ár- 


elején kitűzött célokat nem 
teljesen úgy sikerült megva- 
lósítani, ahogy azt szeret- 
ték volna. 
A gyártó standján Big 
Bang Xpower néven 
kiállított modell a fo- 
tó alapján méltó 
sUtódja" lehet az 
Eclipse Plusnak, 
az alaplap min- 
den porciká- 


részebb 

tunin- 
gosok 
és leg- 


nyalataiban pompáznak. Az alapkinézet látszó- 
lag nem sokban fog változni, viszont a képek 
alapján sokaknak elnyerte a tetszését ez a vál- 
toztatás, ugyanis sokkal kifinomultabb az ope- 
rációs rendszer kinézete. 

A Lucid Lynx végleges változata április utol- 
só előtti napján lesz majd letölthető, a bétát 
már márciusban is elérhetjük. Az új Ubun- 


ját a legme- 


pontokon lesz fényvisszaverő a felü- 
let, ami alapállapotban fényelnyelő. Az 
LTH következménye a jobb gyártás- 
kompatibilitás a régebbi (DVD, CD) 
gyártósorokkal, így alacsonyabb 
árra is számíthatunk. Fel kell 
azonban készíteni a meghaj- 
tókat az LTH-ra, hiszen az 
új módszerrel készült felü- 
letről gyakorlatilag inverz 
jelek verődnek vissza. 
A Verbatim a termék- 
oldalán kompatibilitást 
ígér a 2009 során meg- 
jelent és ezután megje- 
lenő hardverekkel, illet- 
ve pontos kompatibilitási 
listát is közzétesz. A régeb- 
bi termékek egy firmware-fris- 
sítéssel lesznek képesek kezelni 
a helyzetet - ha a gyártó ezt elérhe- 
tővé teszi. 


bátrabb játékosok igényei alapján tervez- 
ték meg. Az LGA1366 foglalatba illeszt- 
hető processzorok tápellátás 16 fázisú 
VRM-áramköri részen keresztül történik, 
amelyet nyilvánvalóan a gyártó DrMOS 
gyártástechnológiája alapján alakítottak 
ki. A központi egységhez köthető táp- 
csatlakozás is kibővült, az extrém túlhaj- 
tásra vágyó felhasználók akár két nyolc- 
tűs tápkábelen keresztül is táplálhatják 
az alaplap ezen részét. 
A bővítőhelyek kialakítása egyértelmű- 
en a 3D-s tesztprogramoknak, játékok- 
nak kedveznek, a hat darab tizenhatszo- 
ros PCI Express foglalatban kényelmesen 
megfér három darab két kártyahelyet 
foglaló csúcskategóriás videokártya is. 

A PCIe-vezetékek eloszlása egyelőre nem 
világos számunkra, viszont a hűtőbordák- 
tól megfosztott nyomtatott áramkörön 
nem látni extra vezérlőt, így a hat fogla- 
latot vélhetően csak az Intel lapkakészle- 
te vezérli. A Big Bang Xpoweren termé- 
szetesen megtalálható a NEC USB 3.0-s 
vezérlője, valamint a Marvel egyik SATA 
6 Gbps-os lapkája is. 

Az alaplap megjelenése és várható ára 
egyelőre ismeretlen. 


tut LTS-verzióban fejlesztik (LTS jelenté- 
se: long term support, ,hosszú távú támo- 
gatás"), azaz ismét eljött az idő, hogy a szo- 
kásoktól eltérően az asztali változatokat 3 
évig, a szerververziókat 5 évig támogassa 
a fejlesztőcsapat - ezt annak érdekében te- 
szik, hogy vállalatok is bizalommal álljanak 
át a rendszerre. 
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HARDVERPIACTÉR 


SAPPHIRE RADEON HD 58501 (B 
(GDDR5 COD:MW 2 EDÍTIÓN 


Az AMD pár hete jelentette be új HD 5800-as kártyáját, amellyel a HD 5850 és 
a HD 5770 közötti űrt próbálják meg betölteni 


IZONYÁRA Sokan vártak erre 
8 a vezérlőre, mióta az AMD be- 

jelentette az új DXII-es gene- 
rációját. Mivel az NVIDIA a mai napig 
nem tudott versenyképes ellenfelet csa- 
tasorba állítani, ezért az ATI kártyák árai 
továbbra is a szeptemberi szinten ta- 
nyáznak. Ez pedig semmiképp sem jelent 
jó hírt azok számára, akik váltanának 
ugyan DX11-es VGA-ra, de a HD 5770 
teljesítményét nem tartják elegendőnek 
a jövő játékaihoz. 
A HD 5830 lehet az első olyan megol- 
dást, amely kitöltheti a két termékcsalád 
között keletkezett űrt, hiszen a gyártó to- 
vább kurtította az architektúrát, így ta- 
lán esély van a HD 5850-esnél barátsá- 
gosabb árcédula meghatározására. Saj- 
nos az élet azonban nem így hozta, az 
éppen imént feltérképezett nagykeres- 
kedelmi árakat látva a HD 5830 egészen 


közel áll majd az 50-es testvérmodell- 
hez, a speciális kiadások - mint példá- 

ul a Sapphire Modern Warfare 2-es kár- 
tyája - pedig könnyedén azonos árszint- 
re kerülhetnek. 

Pedig tudásban egyértelmű a lemaradás, 
csupán 1120 darab shader processzor 
aktív a Cypress kódnevű magban, amely- 
ek következtében a textúrázó csatornák 
és a ROP-egységek száma is kevesebb 
ett. Kis érdekesség, hogy a GPU alap- 
órajele magasabb, amellyel vélhetően 

a csökkent textúrázási teljesítményt pró- 
bálták kompenzálni. A fedélzeti memória 
érete, fajtája és üzemfrekvenciája a HD 
5850-es referenciaértékeit másolja, te- 
hát egy kis túlhajtással lényegében be- 
fogható a középső HD 5800-as kártya. 
A Sapphire egyelőre két változatot for- 
galmaz hazánkban, amelyek közül két- 
ségkívül a Modern Warfare 2-vel cso- 


magolt variáns a vonzóbb. Körülbelül 
3-4000 forinttal kerül többe, mint a nor- 
mál kiadás, illetve számításaink sze- 

rint így 5-6000 forinttal olcsóbb, mint 
egy mezei HD 5850. Ha valakinek nincs 
még meg a játék, akkor megéri, ellenkező 
esetben viszont válasszuk a normál vál- 
tozatot! 


S 


) 


csrowey G 
MODERN WARFARE 
a. af 1722 


GamesStar 


Ára: kb. 62 800 Ft 


A HD 5830 még mindig elég erős 
ahhoz, hogy az ára a lélektani 50 000 
forintos árszint felett maradjon 


VERBATIM EXIT ERNAL HARD DRIVE 
2 TBRAID 


Óriási tárhelyet adó külső merevlemez érkezett nemrég a tesztlaborunkba, 
amely ráadásul RAID-tömbökben is üzemelhet 


GY IDEJE NEMCSAK a bel- 
Jn ső meghajtóknál érhető el az 

1 terabájton felüli merevle- 
mez-kapacitás, hanem egyre több 
olyan, külsőleg alkalmazható adat- 
tár is piacra kerül - szigorúan Et- 
hernet-csatlakozás nélkül -, amelyek 
1 vagy 2 lemez segítségével lépik át ezt 
a lélektani határt. Az egylemezes egy- 
ségeknél a legegyszerűbb a gyártók 
dolga, csak ki kell választani a megfe- 
lelő HDD-t és adatátviteli szabványt, és 
máris kész a méretes külső meghajtó. 
Ha viszont két lemezből építkeznének 
a mérnökök, akkor adja magát a RA- 
ID-technológia használata, amely egy- 
részt magas írási és másolási sebessé- 
get adhat, másrészt viszont hardvere- 
sen védheti adatainkat. 
A Verbatim RAID-támogatással felru- 
házott 2 terabájtos External Hard Dri- 
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ve terméke is e szellemben készült, az 
éjfekete házba szerelt, ventilátorral hű- 
tött két egyterás merevle- 
mezt RAID 0 és 1 tömbökbe 
endezhetjük, illetve az ún. 
JBOD-elv is elérhető a ké- 
szüléken. A laikus felhasz- 
náló számára az utóbbi és 
a RAID 0 között nem lesz 
különbség, hiszen mind- 
két esetben a maximá- 
is tárhely érhető el. Az 
eltérést az adatok le- 
mezre történő feltölté- 
se jelenti, illetve azonnal 
érezhető lesz RAID 0 
esetén a megnőtt máso- 
ási és írási sebesség, de 
csak akkor, ha az eSA- 
TA-adatkapcsolatot vá- 
asztjuk, ez az üzemmód 


ugyanis csupán ekkor tudja ,kifutni ma- 
gát". Méréseink alapján egyértelműen 


az eSATA-adatátvitel a nyerő - másod- 
percenként átlag 75 megabájtos máso- 
lási sebességgel -, így vélhetően csak 
azok fogják az USB 2.0-s portot hasz- 
nálni, akik nem rendelkeznek a gyor- 
sabb szabványt támogató alaplappal, 
vezérlővel. 
A RAID-tömbök közötti váltást egy hát- 
só kapcsolóval végezhetjük el, amelyet 
ugyan eléggé besüllyesztettek a vázba, 
mégis könnyen kapcsolható, így ada- 
taink védelme érdekében nem árt óva- 
tosan kezelni ezt a területet. 


GamesStar 80 


Ára: 69 900 Ft 


Csak az eSATA-csatlakozási formával van 
értelme használni a RAID-be kötött 2 


terabájtos Verbatim külső merevlemezt 


HARDVERPIACTÉR 


KINGSTON SSDNOW V-r 128 GB 


A patinás memóriagyártó nemrégiben új SSD-családot mutatott be, amelynek 
tagjai remek adatátviteli sebességekre képesek 


KINGSTON már egy ide- 
A je meglehetősen elkötelezett 

a SSD-meghajtók népszerű- 
sítésében, az Intellel és egyéb gyár- 
tókkal kötött megállapodásoknak kö- 
szönhetően mára négyféle termék- 
csoport is elérhető a cégnél. Az X25-E 
és X25-M meghajtók az Inteltől szár- 
maznak, ezért az áruk sem nevezhető 
kedvezőnek, továbbá a magyar piacon in- 
kább a V-széria hódíthat, amelyből két 
kategóriát készített eddig a vállalat. 
A normál SSDNow V meghajtók is jó pa- 
améterekkel rendelkeznek, de a konku- 
ens márkák felől érkező folyamatosan 
erősödő nyomás miatt időszerű volt va- 
ami erősebbet, gyorsabbat piacra dobni. 
A V3- modellek jelentik az új érát a gyár- 
tónál, 64 gigabájttól egészen fél tera- 
bájtig terjed a NAND Flash cellák által 
nyújtott tárhely. Utóbbi jelenleg egészen 
utópisztikus, ezért egyelőre csak a 128 
GB-os verzióval foglalkozunk. A Game- 
Star tesztlaborja az ún. Upgrade Kit vál- 
tozatot kapta meg, amely az eszközön kí- 


vül beépítőkeretet, SATA-kábeleket, csa- 
varokat és telepítő CD-t is tartalmaz. 

A lényeg azonban természetesen maga 
a meghajtó, amely MLC-s Samsung lap- 


kákra és a Toshiba egyik vezérlőjére épül. 


Az így elért olvasási sebesség 230 
MB lett másodpercenként, az írás pe- 
dig elérheti másodpercenként a 180 
megabájtot is. Elképesztően gyors lett 
tehát a V- széria, asztali gépbe vagy 


notebookba szerelve is észrevehető ja- 
vulást okoz az operációs rendszer be- 
töltésénél és a programok használa- 
tánál egyaránt. A meghajtó firmwa- 

e támogatja a TRIM-technológiát is, 
amely amellett, hogy lassítja a cellák 
elhasználódását, a tárhelysebességet 
is megtartja. 
Csupán egy probléma van a Kingston ter- 
mékével. Továbbra is eléggé drága mu- 
atságnak számít, a 128 GB-ot körülbe- 
ül 80 000 forintért lehet megvásárolni. 
A nagy adatmozgatási sebesség ugyan 
endkívül csábító tud lenni, de adattáro- 
ásra nem ez a megfelelő ár/érték arányú 
tárhely. 3 


GamesStar 75 


Ára: kb. 80 000 Ft 

Még mindig az a baj, ami korábban is. 
Hiába a jó sebesség és a zajtalan mű- 
ködés, ennyi pénzért több terabájtnyi 
kapacitást is kapni 


GIGABYTE TOUCH NOTE 110283X 


Kiforgatható kijelzővel szerelt netbookot juttatott el hozzánk a Gigabyte - 
a T1028X kellemes meglepetést okozott számunkra 


GIGABYTE pár hete kezdte 
A el hazánkban is forgalmazni 

a netbookjait. A normál vál- 
tozatokon felül 
speciális kiadá- 
sok is elérhe- 
tők, mi pedig 
nyilvánvalóan 
az utóbbi cso- 
portból kértük 
be az egyik leg- 
jobban felsze- 
relt darabot. 
Az T1028X 
alapjait tekintve 
ugyanazt nyújt- 
ja, mint egy nor- 
mális netbo- 
ok. A procesz- 
szor, a memória 
és a lapkakész- 
let az első generáci- 
ós Atom platform je- 
gyeit viseli magán, 
a hozzá szorosan kö- 


tődő szolgáltatások (Wi-Fi, LAN, Blu- 
etooth-vezérlő stb.) pedig szintén nem 
okoznak óriási meglepetést. Ugyanak- 


GIGABYTE 


kor a gépről már első pillanatban leri, 
hogy valami különlegessel van dolgunk. 
A barna fényezés és az aranyszínű fel- 
iratok igazán elegánssá teszik 
a gépet, de a kijelzőt tartó zsa- 
nér már árulkodó jele annak, hogy 
itt valami mással van dolgunk, 
mint egy hagyományos netbook- 
kal. A 11028X ugyanis nem más, 
mint egy netbook méretű ,Tablet 
PC", tehát a kijelzője forgatható 
és érintésre érzékeny. A megjele- 
nítő nagysága egyébként maradt 
a mostanság hagyományosnak 
nevezhető 10,1 hüvelyk, viszon 
felbontása 1266x768 képpont 
amivel legsűrűbben a HD Ready 
LCD-tévéknél találkozha- 
tunk), az érinté- 

ses vezérlés- 

hez szüksé- 

ges eszközt, 
azaz a stylust 

pedig a káva bal felső 

sarkába rejtették. 


A géphez 250 gigabájtos merevlemez 
netbookokban általában ennél kisebb 
árkapacitáshoz szokhattunk hozzá 
és Windows 7 Starter operációs rend- 
szer található, ráadásul az általunk 
esztelt X-végű változathoz beépített 
3G-adapter is dukál - a SIM-kártyát 
az akkumulátor alatt kell behelyez- 
ni, ami szintén nagyobb a megszokott- 
nál, de nemcsak méretben, hanem tel- 
jesítményben is, hiszen nem négy-, ha- 
em hatcellás. 
A Touch Note T1028X ára nem alacsony, 
de a szolgáltatásait figyelembe véve drá- 
gának sem nevezhető, így remek válasz- 
ás azoknak, akik egy táblagép tudására 
vágynak. (€3 


GamesStar 82 


Ára: kb.141500 Ft 


A komponenseiről ismert Gigabyte rend- 
kívül jól használható, netbook méretű 
tábla PC-t tett le az asztalra 
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SZOFTVERBEMUTA 


INGYENES VÍRUSIRTÓ 
A MICROSOFTTÓL, MAGYARUL 


A Microsoft Security Essentials vírusok, kémprogramok és egyéb kártevő programok 
ellen nyújt valós idejű védelmet XP, Vista és Windows 7 operációs rendszereken //MJ 


AGYAR NYELVEN IS MEG- 
JELENT A MICROSOFT biztonságának megőrzésével. A ta- 


SECURITY ESSENTIALS pasztalatok szerint ugyanis jelenleg na- 
(IMSE), amely vírusok, kémprogra- gyon sok olyan gép van a Földön, ame- 
mok és egyéb kártevők ellen ad va- lyen vagy nem fut semmilyen vírus- 
lós idejű védelmet. Az IT-biztonsági védelem, vagy egy nem naprakészen 
alkalmazás elsősorban azoknak ajánl- tartott kártevővédelmi szoftverrel ren- 
ható, akik még nem rendelkeznek ví- delkezik. 
rusirtó szoftverrel, vagy eddig nem Utóbbi különösen veszélyes, hiszen a fel- 
használók a vírusirtók által nyújtott vé- 
delem illúziójában használják operáci- 
ós rendszerüket, miközben az ki van téve 


foglalkoztak komolyan a számítógép 


A számítógép állapota - Veszélyben 


Vírus- és kémprogram-definíciós fájlok állapota - Frissítés 


A Microsoft Security Essentials program a legújabb vírus- és kémprogram-definíciós fájlokat telepíti a Microsoft Update 
központból. 


Keresés... 


——— 


(4 Frissítés megszakítása 


A frissítés során bezárhatja, vagy kis méretűre állíthatja a Microsoft Security Essentials ablakát. 


TELEPÍTÉS — 
A LEMEZMELLÉK- 
LETRŐL! 


TERMÉSZETESEN A LEMEZMEL- 
LÉKLETÜNKÖN MEGTALÁLHATÓ 
a Microsoft ingyenes vírusírtója, méghozzá 
rögtön három változatban. A Windows Vista 
és 7 operációs rendszerekhez a 32 bites 
változat mellett a 64 bites kiadás is elérhető, 


a Windows XP-t használók azonban csak 32 
bites verziót telepíthetnek számítógépükre. 
A program telepítése roppant egyszerű, 
bárki kiigazodik a letisztult kezelőfelületű 
telepítőablakokon. Javasoljuk, hogy aki 
Internet Explorer böngészőt használ, és még 
nem telepítette fel a 8-as verziót, tegye meg, 
ugyanis bár kellő védelmet nyújt maga a Se- 
curity Essentials is, szükség van az operációs 
rendszer, különösen az internetböngésző 
frissítésére ahhoz, hogy hatékonyan tudjunk 
védekezni a kártevők és egyéb káros prog- 
ramok ellen. 


A számítógép állapota - Védett 


Tt Kezdőlap 


az interneten terjedő támadásoknak. Az 
,ingyenes tesztverzió" típusú vírusirtók 
többsége ugyanis a tesztidőszak végé- 
vel felhagy munkájával, arra várva, hogy 
a felhasználó regisztrálja a fizetős meg- 
felelőjét. 
A Security Essentials azonban más, 
hiszen nem létezik fizetős verzió- 

ja. Esetében biztosak lehetünk ab- 
ban, hogy egyrészt a program nem 
fog zargatni minket, hogy váltsunk 

át előfizetős megfelelőjére, másrészt 
a tesztidőszak végeztével sem dönt 

a munkabeszüntetés mellett. Ennek 
megfelelően nem kér regisztrációt, s 
nem gyűjt adatokat a felhasználójáról. 
Csak le kell tölteni és hagyni kell, hogy 
védje gépünket. 
Az átdolgozott motornak köszönhetően 
a Security Essentials kicsi és gyors. Lel- 
kében a Microsoft új vállalati vírusirtó 
szoftverének, a Forefront 2-nek a mo- 
torja dobog. A fejlesztők ügyeltek arra, 
hogy a program telepítése és használa- 


oO A Microsoft Security Essentials a számítógépét vizsgálja... 
NN 


Az első vizsgálat befejezéséhez néhány percre is szükség lehet. Kérem, várjon... 


FREE MMNES 
j Vizsgálat megszakítása 


Vizsgálat típusa: Gyorsvizsgálat 
Kezdés időpontja:  12:20 


Eltelt idő: 00:00:34 


Átvizsgált elemek: 454 


Elem: CAWindowsiSystem321C 865.NLS 
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0 Tudta? 


A Microsoft Security Essentials program vírus- és kémprogram-definíciós fájlokat használ a számítógépen található kártevő 


vagy potenciálisan nemkívánatos szoftverek azonosítására. 


A program ezeket a definíciós fájlokat automatikusan frissíti. Ha azonban a számítógép definíciós fájljai valamilyen oknál 
fogva nem frissülnek automatikusan, a számítógép védelme érdekében töltse le a legújabb frissítéseket. 


ta a lehető legegyszerűbb legyen: a fris- 
sítések automatikusan települnek, az 
időzített víruskeresés pedig a háttér- 
ben történik. 
Az antivírus alkalmazás vírusadatbá- 
zisával igyekszik gátat szabni a fertő- 
zéseknek, miközben erősen támaszko- 
dik a felhőben lévő központi adatbá- 
zisra is (Dynamic Signature Service). 
A program elsőként megvizsgál min- 
den, a gépre került állományt, hogy az 
szerepel-e a vírusadatbázisban, ha pe- 
dig nem, akkor a gyanús fájlokat elkül- 
di a Microsoft központi szerveréhez, 
amely analizálja a mintát. Ha felis- 
mer valamilyen fertőzést, akkor meg- 
teszi a szükséges lépéseket a felhasz- 
náló gépén, majd regisztrálja azt a sa- 
ját adatbázisába, utána pedig naponta 
háromszor frissítésként kiküldi az ösz- 
szegyűjtött mintákat a többi kliens- 
gépen lévő Security Essentials prog- 
ramnak. 
Fontos, hogy aki telepíti a Security 
Essentials vírusvédelmet, készüljön fel 
arra, hogy az alkalmazás elsőként eltá- 
volítja a gépről a Windowsok részét ké- 
pező Defendert, mivel rendelkezik annak 
minden tudásával. Továbbá még a prog- 
ram telepítése előtt távolítsuk el a koráb- 
bi védelmi, internetbiztonsági alkalmazá- 
sokat - különösen, ha lejárt próbaverzi- 
ókról van szó -, ugyanis komoly galibákat 
okozhat, ha a számítógépen egyszerre 
több vírusvédelmi szoftver is fut. 3 


MINIMÁLIS 
RENDSZERKÖVE- 
TELMÉNY 


Operációs rendszer: eredeti Windows 
XP (Service Pack 2 vagy Service Pack 
3); Windows Vista (Gold, Service Pack 1 
vagy Service Pack 2); Windows 7 


Processzor: Windows XP esetén leg- 
alább 500 megahertz órajelű processzor 
és legalább 256 MB RAM memóriával 
rendelkező számítógép. 

Windows Vista és Windows 7 esetén 
legalább 10 GHz órajelű processzor és 
minimum 1 GB RAM memóriával rendel- 
kező számítógép. 


Kijelző: Legalább 800x600 képpont 
felbontású VGA-képernyő. 


Szabad merevlemez-terület: 140 MB 
a Microsoft Security Essentials 
telepítéséhez, illetve a vírus- és a 
kémprogram-adatbázisok letöltéséhez 
internetkapcsolatra van szükség. 


Internetböngésző: Windows Internet 
Explorer 6.0 vagy újabb verzió, Mozilla 
Firefox 2.0 vagy újabb verzió. 


A Microsoft Security Essentials a 
Windows XP-módot is támogatja a 
Windows 7 rendszerben. 


OWERTY DIAMOND 


FORGALMAZÓ Owerty Computer WEB www.gwerty.hu ÁR 499 000 Ft GARANCIA 36 hónap 


Ző asztali számítógépeket forgalma- 

zó Owerty Computer ezúttal egy igen 
erős gamer konfigurációt küldött el a tesztla- 
borunkba. A Diamondnál van ugyan erősebb a ma- 
gyar gyártó kínálatában, ám a játékos kedvű fel- 
használók számára vélhetően ez a kiépítés is tel- 
jesen megfelelő lesz, 
hiszen a legújabb hard- 
verek kerültek az óriási 
Chieftec toronyházba. 


A: ÁR/ÉRTÉK ARÁNNYAL RENDELKE- 


SPECIFIKÁCIÓK 


zérlő. Az alaplap felépítése miatt bármikor beszerez- 
hető egy második példány belőle, ám egyedüli kártya- 
ként is megfelelő 3D-s teljesítményre képes, akár ext- 
rém magas képfelbontások esetén is. 
A kártya kihajtásában az Intel legújabb Core í17-es pro- 
cesszora segédkezik, a 930-as típus a hazánkban is si- 
keresnek számító 920-ast váltja. Az alapórajel szeren- 
csére magasabb, és mivel 930-as új 
steppingre épül, ezért a központi egy- 
ség túlhajtása szinte adja magát. A pro- 


A Diamond az Intel 
LGA1366-os foglala- 


fddreteyzi elj Koo egyé elokeáele rá  cesszor tuningjában nemcsak a remek 


Alaplap: Gigabyte GA-X58A-UD3R 
Memória: Kingmax 3x 2 GB DDR3- 


alaplap segédkezhet, hanem a 6 giga- 
bájtnyi memória is, amely 1600 mega- 


tát használó asztali plat- 
formjára épül, a remek 
teljesítménymutatókkal 
rendelkező X58-as lap- 
kakészletből egy olyan 
alapot kap a tulajdonos, 
amely az USB 3.0 és SA- 
TA-III szabványokat is 
támogatja. A Gigaby- 

te GA-X58A-UDB3R ezenfelül remek bővítési lehetősé- 
geket is ad a négy darab PCI Express x16 sín lévén, 
amelyek lehetővé teszik a 4 grafikus vezérlőből álló 
Radeon grafikus alrendszer kiépítését is. A Diamond 
,Csak" a kezdő lökést adja meg egy Sapphire Radeon 
HD 5870 formájában, ami pillanatnyilag a legerősebb, 
egy grafikus maggal szerelt DirectX 11-es grafikus ve- 


1600 MHz 
5870 1 GB GDDR5 
II RAID 0-ban 


DVD/BIu-ray író 


Videokártya: Sapphire Radeon HD 


Merevlemez: Samsung 1,5 TB SATA- 


hertzes üzemfrekvenciával rendelkezik 
CL9-es késleltetési adatok mellett. 

Két, többórás játékmenet között ideá- 
lis multimédiás gépként is használható 
a Diamond, mivel optikai meghajtója 


ea ETET ETL HI Ke een ojlástetoatsísáli képes írni és olvasni a Blu-ray lemeze- 


ket is. Az egész konfigurációt egy 650 
wattos Corsair TX-sorozatú tápegység 
hajtja meg, és ahogy már említettük, 
a részegységeket a Chieftec egyik régi vágású torony- 
házába szerelték be, amelynek az óriási beltere kifeje- 
zetten előnyös a komponensek jó szellőzése miatt. 
A Owerty Diamond gamer számítógéphez Windows 7 
Home Premium operációs rendszer, ajándék Need for 


Speed Underground 2 vagy Battlefield 2 és Kaspersky €i 


Antivírus 2010 vírusvédelmi szoftver jár. (x) 


TELNETWORK EXTREME 2 


FORGALMAZÓ Telnetwork Bt. WEB www.szamitobbgep.hu ÁR 499 875 Ft GARANCIA 36 hónap 


ÁR VOLT SZERENCSÉNK KORÁB- 
nm] BAN a Telnetwork egyik gamer szá- 

mítógépéhez, amelyet kifejezetten 
a GameStar októberi jubileumára állítottak 
össze. Nos, a Számítóbbgép kínálatának gamer 
része épp megújulás 
alatt áll, így a forgal- 


a Kingston 1600 MHz-en ketyegő HyperX triójáról. 
Remek választás az i7-930 processzorhoz, de nem 
ettől fognak igazán elámulni a leendő tulajdonosok. 
A gép legerősebb része kétségkívül a két Radeon HD 
5850-es videokártyából összeállított CrossFire páros, 
amely rendkívüli számítási kapacitással 
és DirectX 11-támogatással is bír. Az 


mazó úgy döntött, el- 
küldi nekünk a legerő- 
sebb konfigurációjukat. 
Az Extreme 2 felépíté- 


SPECIFIKÁCIÓK 


Processzor: Intel Core 17-930-2,8 GHz 
Alaplap: Intel DX5850 
Memória: Kingston 3x2 GB HyperX 


Extreme 2 tulajdonosának így egy ide- 

ig biztos nem lesz gondja a játékok ma- 
ximális részletességen történő futtatá- 

sával, ráadásul az új API adta lehető- 


sén mi magunk is meg- 
lepődtünk, amikor meg- 
érkezett a gép, a csi- 
nos Thermaltake ház 
ugyanis roppant erős 
hardvereket rejt. 

Mivel a hamarosan 
nyugdíjazásra kerü- 

lő 920-as Core í7 utód- 
ja már elérhető, ezért a Telnetwork is ezt a friss 
modellt választotta ki az Extreme 2-höz, a 2.8 gi- 
gahertzen ketyegő központi egység ráadásul kivá- 
ló tuningpotenciállal is rendelkezik. A Smack Over 
fantázianévre keresztelt Intel X58-as alaplapot jó 
választásnak tartjuk, a forgalmazó maximálisan ki- 
használta eme típus képességeit ennél a konfigurá- 
ciónál. A rendszermemória mérete összesen 6 GB, 
ám nem akármilyen modulokról van szó, hanem 


DDR3-1600 MHz 


5850 1 GB GDDR5 


Black 1 TB 


Videokártya: 2xGigabyte Radeon HD 
Merevlemez: Western Digital Caviar 


Optikai meghajtó: Samsung SH- 
BO83L DVD/Blu-ray kombó 


ségek is kihasználhatók. 

A WD Caviar Black sorozatának 1 te- 
rabájtos tagja került a gépbe egyedüli 
háttértárként, az optikai meghajtó pe- 
dig Blu-ray lemezek olvasására is al- 
kalmas. A komponenseket a Gigabyte 
720 wattos SuperB tápegysége lát- 
ja el elegendő energiával, a megfele- 
lő szellőztetésről pedig a Thermaltake 
Element S házba szerelt nagyméretű ventilátorok 
gondoskodnak. Októberben is nagyszerűnek ítéltük 
ezt a számítógépházat, és most sem változott a véle- 
ményünk, a belső kialakítás és a ventilátorok száma 
miatt továbbra is erősen ajánlott az Element S. 

Az Extreme 2 alapkiépítése tehát igen erősre 
sikerült, ráadásul a vásárlást követő 3 hónapig 
ingyenes telefonos támogatást biztosít a for- 
galmazó. (x) 


WENT 


JANTANTENEKTHNE 


HARDVER AKÓ 
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OLCSÓ GRAFIKUS KÁRTYÁK 
MÁRCIUS IDUSÁN 


A 2010-es év első három hónapjában számos új videokártya megjelenésének le- 
hettünk szemtanúi. Ezúttal azonban nem a legerősebb variánsokat mutatjuk be 
nektek, hanem a legolcsóbb kategóriából válogattunk 


LET az egyik szokásos délutá- 

ni szerkesztőségi megbeszé- 
lésen, miszerint érdemes lenne havi 
rendszerességgel olyan cikket készí- 
teni, ami a legolcsóbb hardverösz- 
szetevőket tartalmazza. Természete- 
sen minden hónapban csoportokra bont- 
va olvashattok majd a legkedvezőbb árú 
komponensekről, első cikkünk a 20 000 
forint alatt kapható grafikus kártyákról 
fog szólni. 
Nem titok, azért pont ezzel a témával 
kezdünk, mert a visszajelzéseitek alapján 
a hardvercsoportok közül a videokártyák 
érdekelnek titeket a legjobban, különös- 
képpen azok a modellek, amelyek nem 
kerülnek 50 vagy 100 ezer forintba, ám- 
de mégis képesek olyan teljesítményre, 
amely garantálja az elfogadható játékél- 
ményt a mindennapok során. A megfelelő 
kártyák kiválasztása egyébként annak el- 
lenére sem könnyű, hogy csupán az árcé- 
dulát kellene figyelnünk. Nem szeretnénk 
abba a hibába beleesni, hogy csak a lehe- 
tő legalacsonyabb végösszeg alapján vá- 
lasszuk ki a cikkben szereplő termékeket, 


E ELMERÜLT EGY OLYAN ÖT- 
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fontosnak tartjuk az egyes kártyák ál- 
tal felmutatott tudást és értéket is. Ma- 
gyarán szólva a legolcsóbb VGA-k most 
kimaradnak, kizárólag olyan, 20 000 Ft 
alatti típusokat válogattunk ki a renge- 
teg alternatíva közül, amelyeket tiszta 
szívvel tudunk ajánlani nektek. 


AZ EGYENSULY HIÁNYA 

Bár az elmúlt pár hét az AMD újdonsá- 
gainak bejelentéséről szólt, természete- 
sen nem hagyhattuk ki a válogatásból az 
NVIDIA megoldásait sem. Korábban már 
bemutattuk ugyan az új, 40 nanométeres 
gyártástechnológiára épülő grafikus ma- 
gokat, és egyébként nem voltunk túl jó 
véleménnyel róluk, sokan mégis eme ve- 
zérlők mellett döntenek mind a mai na- 
pig az NVIDIA saját technológiái mi- 

att. Mivel a felső kategóriában egyelőre 
nincs versenyképes kártyája a Santa Cla- 
ra-i cégnek, ezért a partnergyártók jóval 
nagyobb hangsúlyt fektetnek most ezek- 
re a belépő szintű, illetve alsó-középka- 
tegóriás kártyákra, hiszen valamiből mu- 
száj bevételt generálni, amíg meg nem 
történik a tényleges generációváltás. Az 


alapórajeleken üzemelő variánsok mellett 
temérdek gyárilag túlhajtott alsós Ge- 
Force-szal találkozni, sőt, a csökkentett 
csíkszélesség miatt többen passzív hűté- 
sű modellekkel is kibővítették a kínálatot. 
A leggyengébbnek számító GeForce 210- 
es fejlesztéssel most nem foglalkozunk, 
a GT 210 azonban már megérdemli a fi- 
gyelmet, már csak azért is, mert több- 
féle memóriakiépítésben is kapni eze- 

ket a grafikus megoldásokat. A legjob- 
ban persze annak örültünk volna, ha a GT 
240 is befér az általunk meghatározott 
árkategóriába, ám sajnos minimális mér- 
tékben csökkentek ezen kártyák árai - 
néhol emelkedtek -, továbbá a 9-es szé- 
riában több olyan típus is található, ame- 
lyek jobb ár/érték aránnyal bírnak, mint 
a GT 240-esek. 
Az AMD-vel kapcsolatban teljesen más 
érzésünk támad, a bőség zavarában hir- 
telen nem is tudjuk eldönteni, melyik Ra- 
deont vegyük bele az ajánlónkba. Ha csu- 
pán a legújabb technológiák támoga- 
tását tartanánk szemünk előtt, akkor 
egyértelműen a HD 5000-es széria al- 
só képviselőiből választanánk, ám mi- 
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vel a boltok polcain még mindig elégsé- 
ges mennyiségű HD 4000-es kártya ta- 
lálható, ezért nem mehetünk el szó nélkül 
a ,régi" generáció egyes képviselői mel- 
lett sem. A titkos favoritunk a Rade- 

on HD 4670, amely hónapok óta tart- 

ja igen kedvező árát, és láthatóan a kész- 
letek sem csökkennek olyan mértékben, 
hogy inkább az utódokat kellene javasol- 
nunk. Nagy szerencsénk van ezzel a Ra- 
deon típussal, mivel egyelőre meglehe- 
tősen nagy árbeli szakadék tátong az új 
alsó kategóriás HD 5000-es kártyák kö- 
zött. A belépő szintet a HD 5450 kép- 
viseli, mondhatni a tudásának megfele- 
lő áron, ám utána egy óriási, körülbelül 
13-15 ezer forintos intervallum keletke- 
zett, amelynek másik végén a HD 5570 
áll. Utóbbiról előző lapszámunkban már 
esett szó, emlékezhettek rá, hogy lénye- 
gében egy butított HD 5670-ről van szó, 
így talán nem meglepő, hogy az árazása 
is inkább ehhez a vezérlőhöz közelít, nem 
pedig a leggyengébb megoldáshoz. Iga- 
zán sajnálatos, és nagyon úgy tűnik, hogy 
egyelőre csak reménykedhetünk abban, 
hogy lesz-e valaha árcsökkentés a pia- 


con. Sokan a Fermi megjelenésétől te- 
szik függővé az AMD új árazási politi- 
káját, ami egyébként logikus, csakhogy 
a kanadaiakat nem a hivatalos bejelen- 
tés érdekli, hanem a készletek konkrét 
nagysága; ha az új ellenfél nem vásá- 
rolható meg sehol, akkor árcsökkentés 
sem lesz. Nincs okuk rá, hiszen övék az 
egész DX11-es piac, ráadásul az alsóbb 
kategóriákba nem tudni, mikor érkezik 
az új NVIDIA architektúra. Még szük- 
ség lesz legalább három-négy hónapra, 
ire helyreáll az egyensúly. 


GAINWARD GEFORCE GT 220 
512 MB GDDR3 

Az NVIDIA egyik legnagyobb partne- 
rének számító Gainward több GT 220- 
as modellt is bejelentett a hivatalos 

start napján. Az 512 MB-os GDDR3-as 
és az 1 gigabájtos DDR3-as változatok 
tesztlaborunkat is megjárták, és ismét 
azt tapasztalhattuk, hogy a memória- 
méret nem minden; hiába a kétszer ak- 
kora VRAM, a magasabb órajelen ketye- 
gő GDDR3-as verzió sok esetben le tudta 
győzni 1 GB-os társát. Épp emiatt inkább 
ezt a változatot ajánljuk, a 40 nanométe- 
ren készülő, GT216 kódnéven futó grafi- 
kus mag mellé véleményünk szerint nem 
is érdemes többet társítani, pláne ak- 

kor nem, ha a megnövelt memória ala- 
csonyabb üzemfrekvenciára van beállítva, 
mint az olcsóbb változaton. 
A 48 darab stream processzor ereje nem 
sokra elég manapság magas felbontá- 
sokon, ám ha valakit még nem csapott 
meg a full HD szele, és például ,csak" 
1440x900-as felbontású 19 hüvelykes 
monitoron játszik, akkor rögtön másképp 
viszonyulhat a GT 220-as GeForce-hoz és 
annak teljesítményéhez. Mivel ez a lap- 
ka csak a DirectX 10.1-es API-t támo- 
gatja, ezért az ez évben megjelenő új, 
DX11-es játékok maximális részletessé- 
ge elérhetetlen általa, azonban a mérleg 
másik serpenyőjében egy olyan tulajdon- 
ság szerepel, ami egyesek számára fon- 
tosabb lehet, mint az új DirectX. Ez nem 
más, mint az NVIDIA PhysX néven futó, 
hardveres fizikai gyorsítást adó techno- 
ógiája, amely ugyan szintén magas stre- 
amprocesszor-számot igényel, ám régeb- 
bi játékokban még így is kihasz- 

nálható lehet. 
Ami a túlhajtást illeti, min- 
den bizonnyal rendelkezik némi 
tartalékkal az aprócska mag, 
amelynek az alapórajele 645 
MHz. Érdekes, hogy a Gain- 
ward 20 megahertzcel többet 


engedélyez a lapka számára, mint maga 
az NVIDIA - a referenciaérték 625 MHz. 
Tehát lényegében egy megkülönbözte- 

tő jelzés nélküli túlhajtott kártyát kapunk 
a pénzünkért, amelyen effektív 1800 me- 
gahertzen járnak a 128 bites memória- 
buszra kapcsolódó GDDR3-as modulok. 
A kártyára szerelt hűtés kellően csendes 
és még erős terhelés hatására sem bo- 
csájt ki olyan mértékű zajt, ami már za- 
varó lenne. A hátlapi kimenetek között 

a natív HDMI-aljzat is megtalálható, így 
nagy felbontású külső képernyőre is bár- 
mikor ráköthető a Gainward kártyája. 


SAPPHIRE RADEON HD 5450 
1 GB GDDR3 
Az AMD jóval korábban át tudott tér- 

ni a 40 nanométeres gyártástechnológi- 
ára, így nem meglepő, ha mára a kínálat 
nagy része a TSMC új gyártósorairól gör- 
dül le. A folyamatosan javuló kihozatal és 
a kezdeti gyártási problémák megszűné- 
se miatt a kisebb grafikus lapkák is egyre 
nagyobb számban érkeznek meg a boltok 
polcaira, ám ahogy azt a cikk elején is 
említettük, a DXI1-es generációból csak 
a HD 5450 méltó arra, hogy beférjen eb- 
be az ajánlóba. A , Cedar" kódnéven fu- 
tó - a korábbi számozási séma eltűnt az 
AMD gyártási fázisaiból - lapka a leg- 
kisebb a HD 5000-es szériában, a 232 
millió tranzisztor mindössze 59 mm£-nyi 
területet foglal. A gyártó referencia- 
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Gainward GeForce GT 220 512 MB GDDR3 
Ára: 17 200 Ft 


HARDVERTESZT 


Sapphire Radeon HD 5450 1 GB GDDR3 
: 15 800 Ft 


ajánlásai szerint 512 és 1024 MB-nyi 
emóriát is választhatnak a partnerek 
a gyártás során, a 64 bites memória- 
buszt viszont nem lehet megkerülni, Így 
ögtön egy komoly hátránnyal indul min- 
den HD 5450-es. 

agy baj természetesen nincs, a 80 da- 
ab stream processzor és a 650 mega- 
hertzes alapórajel képessé teszi a ve- 
zérlőt játékok futtatására, de mivel van 
egy szűk memória-alrendszer, ezért ér- 
demes alacsony felbontásokon - például 
1280x1024 képpont - próbálkoz- 
ni. A különféle képja- 
vító el- 


járások alkal- 
azása ebben az 
esetben értelmetlen, 

és ne is használjuk eze- 

ket, a 12.8 GB/másodperc 

adatátvitelre képes memó- 

iabusz kapacitása hamar betelhet akár 
inimális élsimítás mellett is. A kártya 
úlhajtására se nagyon érdemes időt pa- 
zarolni, a lapkára szerelt passzív borda 
iatt ugyanis még a kicsiny lapka is ha- 
ar túlmelegedhet. 

Felmerülhet a kérdés, hogy ha ilyen sze- 
ény képességű maga a kártya, akkor 
van-e egyáltalán értelme a DX11 miatt 
megvásárolni? Nos, természetesen nincs, 
de ez a korábbi generációknál és a kon- 
kurenciánál is Így van/volt. A HD 5450 
ényege az olcsóság és az erős multimé- 
diás vonal, egy-két kompromisszummal 
pedig játékra is használható. Csak mindig 
együnk észnél, amikor az újonnan meg- 
vásárolt játék grafikai beállításait módo- 
sítgatjuk. 


MSI R4670-MDIG 

A két újdonságot követően jöjjön egy 
régi motoros, amely még ma is reme- 

kül helyt tud állni a grafikus kártyák pia- 
cán. A Radeon HD 4670 mellett nem tu- 
dunk olyan új technológiákat felsorolni, 
mint a DirectX 11, az Eyefinity vagy a 40 
nanométeres csíkszélesség, viszont van 
itt egy adat, ami miatt nem is fogjuk hi- 
ányát érezni az előbb felsoroltaknak. Ez 
pedig nem más, mint a 320 darab stre- 
am processzor, ami korábban a felső-kö- 
zépkategóriában versenyző HD 3800-as 
szériát jellemezte. Ezek a kis számolóegy- 
ségek ráadásul 750 megahertzen üze- 
melnek, ami kellemes számítási teljesít- 
ményt ad körülbelül 19-20 ezer forintért. 
A lapka ugyan csak a játékfejlesztők ál- 

al mostohán kezelt DirectX 10.1-es API-t 
ámogatja, de a HD 4670-nek nem is az 

a sorsa, hogy a jövő játékait maximá- 
is részletesség mellett futtassa. A közel- 
múlt címeiben viszont nagyon jó sebesség- 
e képes, akár full HD-felbontás mellett is 
ehet használni, ám ez esetben ne használ- 
junk képjavító technológiákat, a 128 bi- 
tes memóriabusz és a 32 GB/másodperces 
memória-adatátvitel ugyanis nem képes 
mindent elviselni, hamar komoly lassulás- 


MSI R4670-MDIG 
Ára: 19 500 Ft 


ban lehet részünk, ha nem figyelünk. Mi- 
vel a HD 4670 kifutó fejlesztésnek számít, 
ezért cseppet sem meglepő, hogy a refe- 
renciadizájnt már rég elhagyták a partne- 
rek, a legtöbben egyedi nyomtatott áram- 
kört és hűtést használnak. Az MSI vezér- 
ője is ilyen, a kisméretű, piros NYÁK-on 
egy aranyszínű, több irányba kiterebélye- 
sedő hűtőborda látható. A ventilátorral 
kapcsolatban kellemes csalódásban volt 
részünk, a kis légkavaró meglepően csend- 
ben tette a dolgát, és még túlhajtás ese- 
én sem zajongott elviselhetetlen mérték- 
ben. A tuning persze nem volt óriási mér- 
tékű, sajnos a HD 4670-nel viszonylag 
hamar, 20-30 megahertz növelést köve- 
tően el lehet érni a plafont. Ennek ellenére 
mégis erősen ajánlott a 20 000 Ft alat- 

i árkategóriában - ha valaki nem óhajt 
megismerkedni a fenti két újonccal, akkor 
a 4670-nél jobbat újonnan szinte biztosan 
nem talál. 
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CSÚCSALAPLAPOK 
INTEL P55 LAPKAKÉSZLETTEL 


Három olyan alaplapot mutatunk be, amelyek az abszolút csúcskategóriát 
képviselik az LGA 1156-os platformon. Veszélyben az X58? / 


FIGYELEM UGYAN a H55/57-es 
A lapkakészletekre irányult 

az utóbbi időben, de et- 
től még erőteljes fejlesztések foly- 
tak a P55-ös platformon is. Az LGA 
1156-os foglalat premier lapkakészleté- 
nek számító P55 igen sikeresen teljesít 
hazánkban is, annak ellenére, hogy ezzel 
a készlettel a középkategóriában is költ- 
ségesebbé vált a gépfejlesztés az új pro- 
cesszorok tokozása miatt. Az X58-as 
alapú gépekhez képest természetesen 
még mindig jobban jár a felhasználó, hi- 
szen a Core i5 és Core i7-800-as közpon- 
ti egységek beépített memóriavezérlő- 
je csak kétcsatornás üzemmódot támo- 
gat, tehát három modul helyett elegendő 
kettőt vásárolni, akár külön-külön, akár 
kitben. Utóbbi egyébként most is erő- 
sen javallott, mivel az IMC továbbra is 
érzékeny a különböző memórialapkákra, 
a gyárilag párba válogatott modulokkal 
jóval kevesebb gondunk akadhat. 
ivel ma már az alsó-középkategóriában 
is találni LGA 1156-os processzort, ezért 
vélhetően sokan elgondolkodnak a váltá- 
son, még a magas átállási költségek el- 
enére is. A hazánkban kapható P55-ös 
alaplapokból jelenleg Dunát lehetne re- 
keszteni, elképesztő, hogy a gyártók 


96 / WWVW.GAMESTAR.HU 


hányféle felszereltséggel és kiszerelés- 
sel hoznak forgalomba új termékcsalá- 
dokat. Meglepetésként eddig legfeljebb 
azt említhettük meg, hogy a normál ATX 
mellett microATX-méretben is kaphatók 

P55-ös lapkára épülő alaplapok, a kötele- 
ző csúcsfelszereltségű modelleknek egé- 

szen a mai napig nem tulajdonítottunk 
nagy jelentőséget. Egyszerűen kellenek, 
szükség van rájuk, mivel sokan ebben az 
árkategóriában és tudási szinten keresik 
a lehető legjobbat. 


A LÉLEKTANI HATÁR FELETT 


Nem hittük volna, hogy egyszer arról szá- 
olhatunk be, hogy megérkezett az első 
olyan P55-ös alaplap, amely 100 000 fo- 
rint feletti árcédulát kapott hazánkban. 
Még nem áruljuk el, melyik típusról van 
szó, inkább térjünk ki arra, hogy ilyen ár 
ellett egyáltalán van-e értelme forga- 
omba hozni. Ezen az árszinten ugyanis 
ár bőven találhatók X58-as példányok 
is, amelyek kimondottan a csúcskategó- 
riát képviselik, és a játékosoknak és túl- 
hajtásra vágyó felhasználóknak készítik 
őket. Mindig is voltak átfedések az egyes 
szegmensek között, de talán ez már picit 
úlzás, maga a termék ugyan nagyon jó, 
de nem látjuk mögött azt a célcsoportot 


- legalábbis itthon -, ami tényleg e hard- 
ver mellett döntene. Tény, hogy ugyanez 
mondható el a limitált példányszámban 
forgalomba hozott alaplapokról is, de ez 
esetben ilyen extra , értékről" nincs szó, 
csupán a termék mellé csomagolt körítés 
jelzi, hogy átlag feletti árcédulával ren- 
delkező hardvert vásároltunk. 
E felvezetés után biztos sok olvasónk ol- 
dalát fúrja a kíváncsiság, pontosan mely 
alaplapról van szó. Nem húzzuk tovább 
az időt, lerántjuk a leplet, amely alatt az 
MSI Big Bang Fuzion rejtőzött. Bizony, 
az MSI kínálja jelenleg a legdrágább 
P55-ös alaplapot hazánkban, pár sorral 
lejjebb pedig azt is megtudhatjátok, mi- 
től lett ennyire drága ez a lap. 


MEG NAGYOBB DURRANÁS 

A Big Bang elnevezés nem lehet isme- 
retlen azok számára, akik a P55-ös lap- 
kakészlet óra nyomon követik az új alap- 
lapok bejelentését. A hivatalos startkor 
az MSI még nem készült el az új prémi- 
um kategóriás termékeivel, ezért soká- 
ig a GD80-as típus képviselte a gyár- 
tót a felső kategóriában. Később azon- 
ban változott a helyzet, a gyártó lefelé 
és felfelé is bővíteni kezdte új inteles ter- 
mékcsaládját, a zászlóshajó szerepe pe- 


dig a Big Bang Trinergy modellre jutott. 
Azonban már ekkor tudni lehetett, hogy 
egy másik Big Bang alaplap is készül 

a gyártó tervezőasztalain, mivel azon- 
ban egy olyan, harmadik fél által készí- 
ett lapka integrálása is a tervek között 
szerepelt, amit korábban még senki nem 
alkalmazott, ezért csöppet elhalasztot- 
ák a hardver piacra dobását. Hiánypót- 
ó megoldásként jelent meg a Trinergy 
ípus, amely a maga nemében egy tö- 
kéletesre csiszolt P55-ös lap volt, több 
grafikus kártya meghajtására készítet- 
ék fel a mérnökök. Azonban mindezt 

em a megszokott , ide-oda kötögetjük 

a PCle-szálakat"-módon hajtották vég- 

e, hanem az NVIDIA NF200-as lapkáját 
nasználták fel plusz PCI Express vezeté- 
kek integrálása érdekében. Az elgondolás 
ermészetesen működőképes csúcslapot 
eredményezett, ám mivel mindenki tudta, 
ogy egy még jobb változat várható ha- 
marosan, ezért hamar csökkent az érdek- 
ődés a Trinergy után. 
Újabb isztéria tört ki viszont akkor, ami- 
kor kikerültek az első kémfotók az azóta 
Fuzion névre keresztelt lapról, a képe- 
ken ugyanis tisztán látszott, hogy a gyár- 
ó nem tréfált, a Lucidlogix Hydra el- 
nevezésű megoldását kívánják használ- 


i az egyes videokártyák meghajtásához. 
A cél ugyanis továbbra is az, hogy olyan 
alaplapot kínáljanak, amely két-három 
grafikus kártyát is tud működtetni úgy, 
ogy a lehető legnagyobb grafikus tel- 
jesítmény jelenjen meg a képernyőn. Az 
NVIDIA SLI és az ATI CrossfireX évek 
óta ezt a cél szolgálja, csak épp mind- 
két technológia rendelkezik egy olyan 
egkötéssel, ami nem engedi, hogy elté- 
ő, jellemzően NVIDIA és ATI vezérlőket 
együttesen használjunk. Mivel már egy 
ideje piacon van ez a két elképzelés, ezért 
a felhasználók közül azok, akik érdeklőd- 
tek a több videokártyás üzem iránt, be- 
etörődtek abba, hogy feltétlenül el kell 
kötelezni magukat egy gyártó mellett, 

a dupla vagy tripla teljesítményre áhí- 
toznak. 
Ezt a szigort rúgja fel a Hydra 200-as 
apka, amely képes arra, hogy NVIDIA 
és ATI grafikus vezérlőket párban üze- 
eltessen, és a Hydra által megvalósított 
összeköttetés nyilvánvalóan teljesítmény- 
eli plusszal is kecsegtet. Az egész tech- 
ológia ráadásul úgy működik, hogy az 
eltérő sebességgel rendelkező kártyákat 
is képes párban hajtani, az architekturá- 
is eltérésekből és a különböző teljesít- 
ményszintekből adódó problémákat pe- 
dig elméletileg ki is szűri a lapka. 


MEGKÖTÉSEK 

AZÉRT ITT IS VANNAK 
A Hydra tehát első hangzásra egy na- 
gyon érdekes és izgalmas - már-már for- 
radalmi - újítás, amely elvileg nagyobb 
szabadságot ad a játékosok számára. 
Nos, a telepítési útmutatót és a támo- 
gatási listát átnézve ez közel sincs Így. 

A technológia lényegét komoly szabályok 
lengik körül, az eltérő gyártókból ösz- 
szeállított VGA-páros például csak Win- 
dows 7 operációs rendszer alatt használ- 
ható, a korábbi Windows drivermodellek 
sajnos nem engedélyezik az eltérő grafi- 
kus eszközillesztők egyidejű használatát. 
Még rosszabb hír, hogy a Windows XP 


számára egyáltalán nem létezik támoga- 
tás, tehát a Big Bang Fuzionre épülő szá- 
mítógépre minimum Vistát ajánlott tele- 
píteni. A Vista esetében már működőké- 
pes a Hydra, azonban csak úgy, mintha 
SLI-t vagy CrossFire-t használnánk, NVI- 
DIA--ATI együtt nem megy. 
További kellemetlenség, hogy a Hydra 
eszközillesztője egyelőre csak a DirectX 
9 és 10 API-kat támogatja, a 11-es verzi- 
ót kezelő meghajtóprogramra még várni 
kell. A felhasználható grafikus vezérlőket 
csak a GeForce G90-es és G200-as, va- 
lamint az ATI Radeon HD 4000/5000- 
es szériájából választhatjuk ki, egyéb, fő- 
leg régebbi kártyát sajnos nem támogat 
a Lucid lapkája. A két GPU-val szerelt ve- 
zérlőket alapból elutasítja a vezérlőprog- 
am, a GeForce GTX 295 és a Radeon HD 
4870 X2/HD 5970 tehát csak önmagá- 
ban használható a Fuzion alaplapban. 

Ez így már nekünk is kezd sok lenni, de 
nég nincs vége, hiába is szeretnénk, 

ogy befejeződjön a megkötések sora. Az 
sem teljesen mindegy, hogy milyen grafi- 
kus eszköz-illesztőprogramot telepítünk 
el a számítógépre. Az alaplap dobozá- 
ban talált információs segédlap alap- 

ján a 185.85-ös GeForce és a 9.7-es Ca- 
talyst meghajtótól él a Lucid-támoga- 
tás, illetve 
nyilván- 
valóan 

az újabb 
Hydra 
szoftverek 
nár úgy 
érkeznek, 
hogy a 2010-es 
kiadású drivere- 
ket is támogatják. 
Végül pedig fontos- 
k tartjuk kiemel- 
ni, hogy a Hydra lap- 
ka egyelőre csak két vi- 
deokártyát tud kezelni, ám 
az év során várhatóan elké- 
szül majd a három VGA-t mű- 


pi: 


ogy így milyen 


programmal, de 


eket róla. 


a rendszer. Egyelőre nem tudjuk, mikor- 
a készülnek el a Lucid szakemberei az új 


vatalos bejelentés, tájékoztatni fogunk 
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ködtető vezérlőprogram is. Úgy véljük, ez 
esz az igazán érdekes üzemmód, hisze 
az eggyel növekvő kártyaszám a variáci- 
ós lehetőségeket is növeli - nagy kérdés, 


új megkötésekkel bővü 


amint megtörténik a hi- 


SZOFTVERES TÉREN 
SEM HIBÁTLAN A HYDRA 


A rendszer beizzítása és a meg 
programok feltelepítése roppan 
szerű, a Tálcán megbújó kis ikonra kat- 
nal engedélyezhetjük a pá- 

os üzemeltetést. A problémák i 


intva azo 
itt kezdődnek, I 
náló játszai 
gatott játékoka 
sen szegényes, t 
yák eseté 


i szeretne. Egyrész 


körü 
ámogatását garantálja a Lucid. A lis- 


ajtó- 
egy- 


emis 
anem amikor a felhasz- 
a támo- 
közlő lista meglehető- 
egegyező gyártójú kár- 
belül 30-35 darab játék 


a minden bizonnyal folyamatosan bővül, 
ám az X-mód - NVIDIA-ATI - esetében 
a játékok száma nem lépi túl 

ég a tízet sem, ráadásul 
a kö- 


zölt hét darab program közül ket- 
tő a Futuremark terméke, tehát igen 
rosszul jár az, aki a Fuziont tekinti 
valamiféle 3D-s jövőnek. Újabb prob- 
léma, hogy még a hivatalos támo- 
gatás ellenére is ütközhetünk olyan 
gondokba, amelyek komolyan csök- 
kentik a felhasználói élményt: 
a játék közben előforduló képhi- 
bákról és fagyásokról van szó, 
amelyek viszonylag gyakran elő- 
fordultak a tesztidőszak alatt. 
A sebességgel alapvetően nem 
volt gond, valóban úgy műkö- 
dik a Hydra, ahogy azt anno 
elgondolták, ám a szoftveres 
kellemetlenségek miatt elég 
sokat bosszankodtunk. 
Ezek orvoslása nyilvánvalóan 
a szoftveres fejlesztőcsapat 
feladata, csakhogy ezentúl 
így összesen három meghaj- 
tóprogram frissítéseire is figyelni kell, és 
valljuk be, olykor az NVIDIA és az ATTI is 
képes olyan meghajtókat kiadni, amelyek 
komoly bugokkal rendelkeznek. Erre jön 
még rá a Hydra drivere, játékos legyen 
a talpán, aki bírja majd ezt idegekkel. 


BIG BANG NATÚR MÓDRA 


A Fuzion különleges lapkájáról pont ele- 
get meséltünk nektek, épp itt az ideje, 
hogy magát az alaplapot is bemutassuk. 
Az új Big Bang sok minden hasonlít a Tri- 
ergyre, a szolgáltatások nagy részét 
megtalálhattuk már a testvérlapon is. Az 
LGA 1156-os foglalat pontosan megad- 
ja, hogy mely processzorok használhatók 
az alaplapban, a DrMOS gyártástechno- 
ógia szerint tervezett és elkészített táp- 
ellátó áramköröket pedig több generá- 
ció óta ismerhetjük. A processzorok in- 
egrált memóriavezérlőjének megfelelő 
memóriatámogatást ad a Fuzion, a négy 
DDR3-as foglalatban kétcsatornás pá- 
rokban üzemeltethetők a modulok. A ma- 
ximális üzemfrekvencia túlhajtás esetén 
a 2300 megahertzet is elérheti, ám eh- 
hez az órajelhez már érdemesebb 
tuningosabb processzort vá- 
lasztani. 
Mivel a P55 lapkakész- 
et valójában egy lapká- 
ból áll, ezért a Hydra 
200-at könnyedén 
elhelyezhet- 
ték a készí- 
tők a feke- 
te nyom- 
tatott 


áramkörön, közvetlenül a processzorfog- 
lalat mellett. Nagyobb, hőcsővel is meg- 
támogatott bordázat került tehát a Hyd- 
rára, míg a P55 PCH-t egy aprócs- 
ka passzív borda hűti. A grafikus 
kártyákat összesen három PCI 
Express foglalat várja, amelyek 
közül csak az elsődleges ad tizen- 
hatszoros sebességet, a másik két 
port csupán nyolcszoros adatátvitel- 
re képes. Az egyéb bővítőkártyákat két 
darab egyszeres PCIe- és normál PCI-sí- 
nek várják. A lemezes egységek kezelésé- 
ben igazi maximalista a Fuzion, belső SA- 
TA-meghajtókból tízet, míg eSsATA-egy- 
ségekből kettőt köthetünk az alaplapra. 
A két gigabites hálózati vezérlő meglétén 
egyáltalán nem lepődtünk meg, a külön- 
álló hangkártya azonban ismét fejlődésen 
esett át, és a Creative hangképzési tech- 
nológiái mellett THX-minősítéssel is bír. 
Mivel nem az alaplapra integrálták, ezért 
üzemeltetése esetén az egyik PCle x1-es 
porttól le kell mondanunk. 


TULHAJTÁSBÓL JELES 

A nyomtatott áramkörre szitázott be- 
kapcsoló, újraindító és az energiatakaré- 
kosságot elindító gombok sem hétköz- 
napiak, ám a felhasználók inkább a Fu- 
zionhöz adott tuningszolgáltatásoknak 
fognak örülni. Az OC Dashboard névre 
keresztelt kis panel egy igazi kis vagány 
kiegészítő, amelytől tuti leesik majd a ha- 
verok álla. A kijelzővel felszerelt eszköz- 
zel valós időben lehet tuningolni a pro- 
cesszort, illetve egyéb, a túlhajtáshoz 
szükséges paraméterek is kinyerhetők 
vele, csupán a hátlapra integrált egye- 

di csatlakozósorra kell rákötni a Dash- 
boardot és máris látjuk az alapvető mű- 
ködési adatokat. 

Ha valakinek túl bonyolult vagy kényel- 
metlen lenne az eszköz használata, az OC 
Genie funkcióval is kifacsarhatja a maxi- 
mumot a rendszeréből. Csupán egy gom- 
bot kell megnyomni az üdvösséghez, 
amelynek hatására az alaplap elkezdi ke- 
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resni a procesz- 
szor azon maximá- 
lis órajelét, amely szerin- 

te még stabilnak mutatkozik. 
Tényleg nincs más teendőnk, ám 
nem árt megjegyezni, hogy olykor kicsit 
túllő a célon az OC Genie, és olyan üzem- 
frekvenciát állít be, amin ugyan még be 
tud bootolni a gép, de például huzamo- 
sabb terhelést már nem bír el. Ilyenkor 
újraindulás következik, súlyosabb össze- 
omlás esetén pedig minden visszaáll az 
eredeti értékre. 
Az extrém túlhajtásban utazó egyének- 
nek lehet kedves tulajdonság az alap- 
apra forrasztott feszültségmérő rész- 
eg, amely a processzor különböző üze- 
mi feszültségei mellett a lapkakészlet és 
a memóriák adatait is közvetíti az ar- 

a alkalmas mérőeszköz számára. Termé- 
szetesen a BIOS-ban is láthatók ezek az 
értékek, ám ha valaki komolyan gondol- 
ja a központi egység és a memóriák túl- 
hajtását, annak hardveres mért adatokra 
esz szüksége. 


AZ ELSŐ KOMOLY VESZÉLY 

Az ASUS Maximus III Extreme szemé- 
lyében komoly vetélytársra akadhat a Fu- 
zion. Mivel hazánkban egyelőre nem kap- 
ható az új Republic of Gamers alap- 

lap, ezért egyelőre van egy kis ideje még 
a Big Bang Fuzionnak. Az ASUS alaplap 
igazi ütőkártyája a szokásos R.0.G. szol- 
gáltatásokon felül az ár lehet majd, mi 


9. tig 
Gigabyte GA-P55A-UD 
magunk kizártnak 
tartjuk, hogy a Fuzion 
árszintjére érkezne a Maxi- 
mus III Extreme. Nem lesz egy ol- 
csó alaplap természetesen, de még Így 
a megjelenés előtt is jobb vételnek tart- 
juk, mint az MSI alaplapját. 
Az ASUS új csúcslapjának specifikáci- 
ós listájának átböngészése után érezhe- 
tő igazán, mennyire régóta készülget- 
het a Fuzion. A Maximus III Extreme-en 
már megtalálhatók az új generációs 
adatkommunikációs szabványok, a két 
USB 3.0-s hátlapi kimenetet az NEC, míg 
a NYÁK-ra integrált két SATA 6 Gbps-os 
portot a Marvel egyik vezérlőjének kö- 
szönhetjük. Mivel utóbbi esetében RA- 
ID-támogatást nem említ a kézikönyv, 
ezért vélhetően a legújabb változatnál 
eggyel régebbi verzió található a lapon. 
Kár, mivel két darab harmadik generáci- 
ós SATA-szabvány szerint működő hát- 
tértár brutális adatátviteli értékeket tud 
produkálni. 
A Fuzionhöz képest mindenképp előrelé- 
pést jelent az Extreme-en található 5 da- 
rab tizenhatszoros PCI Express bővítő- 


hely, amelyek 
mindegyike leg- 
alább nyolcszoros 
sebességre képes. 

Két grafikus kártya 
esetén a tizenhatszo- 
os adatátvitel is elérhe- 
tő, amely csak úgy vált le- 
hetségessé, hogy az ASUS az alaplap 
ervezése során felhasználta az NVIDIA 
F200-as lapkáját. Egyéb bővítőhely 
em is nagyon fért rá az ATX-méretű 
alaplapra, csak egy normál PCI-foglalat- 
tal gazdálkodhat az, aki hajlandó beru- 
házni a Maximus III Extreme-re. 
A P55 PCH-hoz tartozó natív SATA-por- 
tok és a már említett SATA-III csato- 
ók mellett egy belső és egy külső csat- 
akozó található még a lapon, amelyeket 
a JMicron JMB322 típusjelzésű lapkája 
ezel. Gigabites hálózati vezérlőből csak 
egy darab jutott erre a lapra, cserébe vi- 
szont tízcsatornás hangkodeket integrál- 
tak a NYÁK-ra; a VT2020 lapkát a VIA 
szállítja az ASUS számára. Az alapve- 
zérlőkkel tehát meg is volnánk, ám mi- 
özben további speciális lapkák után ku- 
tattunk az alaplapon, rábukkantunk egy 
PLX PCIe-vezérlőre is, amely vélhetően 
a többi ASUS P55-ös laphoz hasonlóan 
a Marvel és az NEC lapkáját irányítja, mi- 
vel a PCH szabad sávjai szűk keresztmet- 
szetet jelentenek a megnövekedett adat- 
átviteli igényekhez képest. 


EGYEDI TÁPELLÁTÁS, 

HŰTÉS ÉS TUNINGMÓDOK 

A mai csúcsfelszereltségű alaplapok- 

nál megszokottá vált a 8 tűs tápcsatla- 

ozás a processzorfoglalat valamelyik 

sarkában. A Maximus III Extreme-en is 
egtalálható ez a csatoló, ám ezenfe- 

ül két négytűs molex aljzat is található 

a NYÁK-on. Az egyik az elsődleges PCI 

Express sín felső szegletében kapott he- 

yet, míg a másik elforgatott állapot- 

ban került a nyomtatott áramkör szélére, 

a bekapcsoló gomb közelébe. A mérnö- 

kök vélhetően azt az esetet is elképzelték 

a tervezés során, amikor mindegyik bőví- 

őhely foglalt, mégpedig felső kategóriás 


grafikus kártyák által. Ekkor már bizony 
szükség lehet plusz kakaóra. 
Amilyen előrelátóan tervezték meg az 
alaplap tápellátó rétegeit, olyan egysze- 
rű lett a lap melegedő alkatrészeit hűtő 
bordázat. Meglepően alacsony alkatrész 
fedi a VRM-lapkákat, az alumíniumborda 
szinte csak olyan vastag, mint a hőcső, 
amely szépen halad a lap alsóbb régiói 
felé. A rendszer középső blokkja alatt ta- 
lálható az NF20O-as lapka, míg a legal- 
só, igen szélesre sikerült fémfelület rejti 
a P55 PCH-t és a Marvel lapkáját. 

A Maximus III Extreme tuningfunkció- 
nak tárházában a Fuzionhöz hasonló meg- 
oldások is megtalálhatók, de szerencsé- 

re bőven van olyan mód is, ami teljesen 
egyedinek számít az asztali alaplapok pi- 
acán. A hátlapra kihelyezett ROG-Con- 
nect gombról egyik korábbi lapszámunk- 
an már írtunk, ezért csak röviden em- 
ékeznénk meg eme remek lehetőségről. 
Nemcsak magán az alaplapon végezhetők 
el a túlhajtáshoz szükséges módosítások, 
hanem egy külső eszköz 
segítségével is tu- 
ningolhatjuk 
a pro- 
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cesszort és a memóriákat. A külső esz- 
köz ebben az esetben egy teljesen átlagos 
notebook, amelyet egy egyszerű USB-ká- 
bel segítségével kell az alaplapra kötni, 
majd a megfelelő szoftver feltelepítésével 
és a kapcsolat létrejöttével azonnal látha- 
tók lesznek a hordozható gép képernyőjén 
az alaplap működési adatai. Mintha a For- 
ma-1-ben lennénk, de komolyan. Bármi- 
lyen noteszgép megteszi, nem kell ragasz- 
kodnunk az ASUS termékeihez. 


ÚJABB TÁMADÁS TAJVANBÓL 

Nem kapott annyira hivalkodó ne- 

vet a Gigabyte csúcs P55-ös alaplap- 

ja, mint amit az MSI és az ASUS kitalált, 

a P55A-UD7-ről elsőre nem biztos, hogy 

az embereknek egy kiemelkedő szolgál- 

tatáskínálattal felvértezett alaplap jut- 

na eszébe. Kivéve akkor, ha már ismerik 

a gyártó kínálatát és termék elnevezé- 

si politikáját, az UD7 ugyanis a legmaga- 
sabb felszereltséget jelen- 

ti. Nincs ez másképp 

a P55A szé- 
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riánál sem, az UD6 megalomán felépí- 


tését tovább tudta fokozni a gyártó és 
a korábban az Extreme modellekre jel- 
lemző hatalmas hőcsöves bordát is az 
UD7 mellé csomagolta. A fém alkatrész 
elhelyezése azonban egy picit változott. 
Az X58-as modelleken még úgy volt ki- 
alakítva az északi hidat fedő blokk, hogy 
a vízhűtéses csatlakozók elé lehessen fel- 
csavarozni az egy kártyahelyet fogla- 
ló alumíniumbordát. A P55A-UD7-en ez 
másképp van, a vízhűtés csatlakozóit tar- 
talmazó öntvényt kell leszerelni a rend- 
szerről, és csak annak a helyére tudjuk 
felszerelni a megszokott bordát. Kicsit 
gazdaságosabb így ez a szerelvény, a víz- 
hűtéses rendszerrel rendelkező felhasz- 
nálók azonban vélhetően jobban örültek 
volna az extra hőleadó felületnek. 
További előrelépést jelent az NVIDIA 
F200-as lapkájának alkalmazása, 
amely révén összesen négy darab tizen- 
atszoros PCI Express sínt használhat az 
UD7 tulajdonosa. Az egyes portok sebes- 
sége legalább nyolcszoros értéket vehet 
fel, két grafikus kártya esetén pedig a ti- 
zenhatszoros átvitel válik aktívvá. 
Az alaplap által kezelt 
SATA-meghajtók 
száma 12- 
re nö- 


vekedett, a P55 PCH által adott hat na- 
tív porton felül kapunk két-két darab má- 
sodik és harmadik generációs szabványt 
támogató aljzatot, valamint a hátlapon 
egy eSATA 3 Gbps-os párost. Őszintén 
szólva, akinek mindez kevés lenne, annak 
javasoljuk valamely olcsóbb szervergép 
beszerzését. Az USB 3.0-s NEC lapka ter- 
mészetesen az UD7-en is megtalálható, 

a kék portokba kell dugni a nagy sebes- 
ségű külső USB-s eszközöket. 
Csupán a rendszermemória bővítésében 
érezhető egy kis visszalépés, az UDOo-ra 
integrált 6 foglalat 4-re csökkent, ám 
úgy véljük, emiatt senki sem fog bánkód- 
ni, hiszen az LGA 1156-os processzorok 
beépített memóriavezérlője ,csak" két- 
csatornás üzemmódra képes, felesleges 
egy harmadik pár beizzítása a P55-ös 
platformon. 


REJTŐZKÖDŐ . 
TUNINGKÉPESSÉGEK 

Még a római Gigabyte-túrán kérdeztük 
meg az egyik technikai szakembert, hogy 
szerintük valóban szükség van-e azok- 

ra a látványos, ,hardveres" tuningfunkci- 
ókra, amelyeket az ASUS és az MST is al- 
kalmaz legújabb alaplapjaikon. A válasz 
ermészetesen nem volt azonnal elutasí- 
ó, a gyártó képviselője azonban máshon- 
nan közelítette meg a kérdést. Szerinte, 
ha a BIOS-ban és a Windows alá meg- 
írt segédprogramban minden olyan szük- 
séges beállítás megtalálható, ami elég 

a sikeres túlhajtáshoz, akkor nincs szük- 
ség egyéb funkciókra. Az UD7 is ebben 

a szellemben készült, a lapon sehol nem 
látható olyan kapcsoló, ami plusz feszült- 
séget, órajelet adna, netán egy gombbal 
megoldaná a túlhajtás mértékének kér- 
dését. A lap egyik erőssége a BIOS-a, 
ami kellő módon finomhangolható, to- 
vábbá az Easy Tune 6 programot is olyan 
felhasználóbarát módon alakították ki, 
amely a kezdő tuningosok számára is le- 
hetővé teszi a processzor és a memóriák 
nagy mértékű túlhajtását. 

Hogy az UD7-re rá akar-e még licitál- 

ni a Gigabyte, egyelőre nem tudni. Ez az 
alaplap minden téren a jövőt képviseli, és 
addig fogja is, amíg az Intel be nem mu- 
tat új P-s lapkakészletet. Ami az árat il- 
eti, számításaink szerint 80 000 fo- 

int környékén jelenik meg hazánkban 

a PDDA-UDZ, ami a Maximus III Extre- 
me-mel egy szint lehet. A Big Bang Fuzi- 
on tehát most már két olyan ellenséggel 
is rendelkezik, amelyek egyébként 
több pontos is többet tudnak nyúj- 
tani. Az ASUS lapja tuning- 
képességei révén körözi 

e, míg az UD7-es Gigaby- 
te lap olyan felszereltséget 
kapott, amire az MSI egyelőre 
nem tud válaszolni. Vélhetően nem 
is fognak, bár azon nem lepődnénk meg, 
ha Fuzion után egy újabb zászlóshajó jön- 
ne, csak ezúttal Hydra lapka nélkül, a Tri- 
nergynél jobb felszereltséggel. 
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VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


MÉLYVÍ 


KÜLSŐ MEGHAJTÓ ELETEN É:dll 
EXTERNAL HDD 
30 GB 

ÁRA 10 990 Ft 


WEB 
Www.asus.com 


Az Eee-termékcsalád egyik leghasz- 
nosabb kiegészítője az 1,8 hüvelykes 
merevlemezt tartalmazó külső tár- 
hely. Az USB-kapcsolaton keresztül 
használható 30 GB-os adattár per- 
cenként 4200 fordulatra képes, gyor- 
sítótárának mérete 2 MB. Méretéből 
fakadóan akár a nadrágzsebben is el- 
fér, tehát egy igazi hordozható mi- 
nitároló, amely stílusában remekül 
passzol az EeePC-khez. 


MSI WIND U135 


ÁRA 86 990 Ft 


WEB 
www.msi.com.tw 


Az Intel legújabb, kifejezetten netbook- 
okba szánt processzorával szerelik az 
U135-ös Windet, amely így még nagyobb 
teljesítményre és hosszabb üzemidőre ké- 
pes. A 10 hüvelykes képernyővel rendel- 
kező masinában 1 GB-nyi rendszermemó- 
ria található, az árban benne levő Win- 
dows 7 Starter Edition pedig egy 250 
gigabájtos háttértárról indul. A háromcel- 
lás akkumulátorral akár 7.5 óráig is kibír- 
ja a gép, ha a megfelelő energiagazdálko- 
dási profilt használjuk. 


AT 
VIDEOKÁRTYÁK 
25000FT 

§ ALATT 


9 


1. ASUS EAH4670/DI/512MD3 
kb.18 990 Ft 

WEB www.asus.com 

2. Gigabyte GV-R4550C€-IGI 

td, 12110) le 

WEB www.gigabyte.com.tw 
3. HIS Excalibur HD 4650 1 GB 
kb. 16 490 Ft 

WEB www.hisdigital.com 

4. MSI R4550-MDIGH 

ko S30lEt 

WEB www.msi.com.tw 

5. Sapphire HD 55701GB 


TIPP kb. 21950 Ft 


WEB www.sapphiretech.com 
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TIPP kbs59 920 


Li dl kb. 39990 F 


XFX X581 


ÁRA 48 990 Ft 


www.xfxforce.com 


Kevesen tudják, hogy az XFX műhelyé- 
ben is készült egy Intel X58-as lapka- 
készlettel szerelt alaplap, amelyre ugyan 
kevés extra vezérlő került, viszont telje- 
sítményben a legfelső szintet képvise- 

li. Az X58i egyszerre akár három video- 
kártyát is képes üzemeltetni, továbbá 
BIOS-a alkalmas akár extrém tuning ki- 
vitelezésére is. A szerény hűtőbordával 
szerelt lap az egyik legjobb vétel manap- 
ság, érdemes elgondolkodni rajta. 


GIGABYTE ODIN 
PROSSOW 


TÁPEGYSÉG 


ÁRA 23 590 Ft 


www.gigabyte.com.tw 


A 80 Plus minősítésnek is megfelel a 
tajvani gyártó 500 wattos Odin Pro 
tápegysége, tehát egy igen jó hatás- 
fokkal üzemelő eszközről van szó. A 14 
centiméteres LED-es ventilátorral sze- 
relt egység moduláris kábelelrendezést 
kapott, teljesítménye alapján pedig erős 
közép-, illetve felső kategóriás rendsze- 
rekhez is ajánlható, több videokártya 
esetén azonban már szükség lehet egy 
erősebb Odinra. 


AT 
VIDEOKÁRTYÁK 
25000 FT 
FELETT 


1. ASUS EAH5770 CUCORE/2DI/512MD2 
kb. 42 990 F 
WEB www.asus.com 

2. MSI R5770-PMDIG 


WEB www.msi.com.tw 

3. Gigabyte GV-R585D5-IGD-B 
KIÖETVZGŐNE 
WEB www.gigabyte.com.tw 

4. Sapphire HD 5750 1 GB Vapor-X 


WEB www.sapphiretech.com 
5. XFX Radeon HD 5770 Extreme Ed. 
kb. 45 690 F 


WEB www.xfxforce.com 


Li (zi kb. 12 000 F 


kb.16 000 F 


INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 
! . azinternetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. Ezek a 


SEAGATE BAR- 
RACUDAI,5 TB 


ÁRA 28 290 Ft 


WEB 
www.seagate.com 


A Seagate nemrégiben mutatta be 
csökkentett fordulatszámú, alacsony 
energiafelhasználású Barracuda me- 
revlemezeit. Ezek az egységek per- 
cenként 5900-as fordulatra képe- 

sek, gyorsítótáruk mérete 32 MB, illet- 
ve kétféle kapacitással fordulnak elő a 
boltok polcain. A 1,5 terabájtos válto- 
zat véleményünk szerint igen jó ár/ér- 
ték aránnyal bír, aki tehát nagy HDD-re 
vágyik, ne habozzon! 


5750ICEOt 


ÁRA 39 400 Ft 


WEB 
www.hisdigital.com 


A referenciahűtőnél jóval hatékonyabb 
megoldás a HIS új IceG fejlesztése, amely 
a HD 5700-es sorozaton belül csak a 
HD 5750-re került rá eddig. A 720 da- 
rab stream processzort tartalmazó grafi- 
kus mag ugyan az AMD ajánlásában fog- 
lalt órajelen jár, de a hűtést elnézve köny- 
nyedén túlszárnyalható ez az érték. Az 
1 GB-nyi fedélzeti memóriában is lakozik 
némi tartalék, kis módosítással akár a HD 
5770 szintje is elérhetővé válhat. 


CPU-HŰTŐK 


1. Arctic Cooling Freezer 7 Pro 

kb. 5000 Ft 

WEB www.arctic-cooling.com 
2. ASUS Triton 81 


WEB www.asus.com 

3. Cooler Master Hyper 2600 
kb. 12 000 F 
WEB www.coolermaster.com 
4. Scythe Zipang 2 


WEB www.scythe-eu.hu 
5.  Zalman CNPS7500 Cu LED 
kb. 9000 Ft 


WEB www.zalman.co.kr 


lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. J 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


TOP TIPP 


ÍFEJHALLGATÓ! 
SENNHEISER 
PXC 310 BT 


ÁRA 75 000 Ft 
WEB 
www.sennhesier.com 


A 2.1-es Bluetooth adatátviteli szabványt tá- 
mogató médialejátszó eszközökhöz ajánlha- 
tó a Sennheiser PXC 310 BT fejhallgatója. 
A zárt rendszerű fejhallgató aktív zajszűrés- 
sel is rendelkezik, a Noiseguard 2.O technoló- 
gia révén buszon, metrón, illetve egyéb zajos 
környezetben is remekül élvezhetők a leját- 
szón futó zeneszámok. A korábbi csúcsmode 
lekhez hasonlóan a PXC 310 BT is támogatja 
a TalkThrough funkciót, amely egy gombnyo- 
más következtében képes kiszűrni az emberi 
beszédet, így egy rövidke beszélgetés esetén 
sem kell megszabadulnunk a fejhallgatótól. 
aga az eszköz is magas minőségen szólal- 
atja meg a dalokat, ám a vájtfülűek számá- 
ra erősen ajánlott a gyártó valamely saját 
BT-adaptere, amely USB-s és iPod termékek- 
kel kompatibilis formában is elérhető. Ekkor 
válik kihasználhatóvá ugyanis az apt-X hang- 
ömörítési technológia, amely a zökkenőmen- 
es vezeték nélküli átvitel mellé kiváló hang- 
minőséget is ad. 

A két eszköz együttesen körülbelül 

90 000 forintba kerül, de aki egyszer 
kipróbálta a Sennheiser PXC 310 BT-t 

és az adaptert, nem akar majd 

visszatérni a vezetékes gyári 

megoldásokhoz. 


HANGKÁRTYA 


ASUS HDAV1.3 DELUXE 
ÁRA 69 900 Ft 

WEB 

Www.asus.com 


Az ASUS HDAV 13 Deluxe nemcsak árát tekintve 
tartozik a top kategóriába, hanem a tudása is a leg- 
jobb hangkártyák közé emeli. A C-Media alapokra 
épülő ASUS lapka köré épített PC-s hangkeltő PCI 
Express foglalaton keresztül működtethető, természe- 
esen akár nyolc különálló csatornát is képes megszó- 
altatni, valamint az ismertebb Dolby- és DTS-techno- 
ógiák közül szinte az összeset támogatja. Külön öröm, 
hogy a Blu-ray filmeknél elérhető Dolby TrueHD és 
DTS-HD Master Audio szabványokhoz is nyújt támo- 
gatást az eszköz, sőt, a kártya mellé csomagolt leját- 
szóprogram is kezeli a BD-kiadványokat. 

A HDAV 1.3 Deluxe azonban nemcsak egy szimpla 
hangkártya, hanem videoprocesszor -— Splendid HD 
- is egyben, amely képes feljavítani a nagy felbon- 
tású tartalmak képminőségét, a kártya ugyanis ösz- 
szeköthető bármely olyan VGA-val, amelyen talál- 
ható natív HDMI-kimenet. 


BELÉPŐ GAMER MIGHENO 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 7990 F 
AMD Athlon II X2 250 3 GHz 
Processzorhűtő OFt 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
Asrock A785GXH/128M KESZ 
Memória 
Kingmax 2048 MB DDR2-1066 A 000 A 
Grafikus kártya 
Sapphire Radeon HD 4670 512 MB 127000 
Hangkártya OFt 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Seagate 320 GB SATAZ2 FO 
DVD-író 
LG GH22NP20 SATA E000 lat 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite 6/000/b 
Táp 
Chieftec Arena DTA405A12 1000 Ft 
ÖSSZESEN 101990Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Gairwarci GeForce GTSZ5OSI2MB 19000 Ft 
Monitorral 
Ben0 E2220HDP 27DOCÁRE 


! Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 

! riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 

! részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 

! ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 

! megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kkkí 


200 000 Ft-os PC 
inert ált 306 GHz 38580 k 
Cooler Master Hyper 35000 
Híve e TÉS HD 27000:b 
KÉTÉtETS 2x2 GB DDR3-1333 ESRRlő 
gos EAHSZZÓJJOTSÁGŐS  ÁLODOT 
Hangkártya ; 0F 
Alaplapra integrált 
Jeee ZSEB MBSATA2 pállektáréll 
jé BEK P20 SATA 101010) 7 
önös Master CM 690 SEGDGN 
TÖKGATÉ 4DOVX FOOTT 
ÖSSZESEN 198000Ft 
Cigahyte GV-RSBSDS1GD 720007 
KEZET AT 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 
komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 
grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény ikikkkir 


300 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD Phenom II X4 965 34 GHz 30.040 
Processzorhűtő 
Cooler Master Hyper 212 Plus 510070) IF; 
Alaplap 
ASUS Crosshair III Formula 30 000 
Memória 
Kingston HyperX 2x2 GB 1600 730 101010 Itt 
Grafikus kártya 
Sapphire Radeon HD 5850 1 GB EC09E 
Hangkártya OFt 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Westem Digital ITB 32MB SATA2 26/0005 
DVD-író 
Sony Optiarc AD-72435-OB EI000 A 
Ház 
Sharkoon Seraphim Value EZ 00 
Táp 
Cooler Master Silent Pro 700 W 790100 Irt 
ÖSSZESEN 301 000 Ft 
SSD-meghajtóval 
Kingston SSDNow V-t 64GB AZ 10010) lá 
Különálló hangkártya 454 000 Ft 


ASUS Xonar HDAV 1.3 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 

is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


Játékteljesítmény iikikk 


!  PROCESSZOR- 


ről! z [A (A 
ranácsanó MELY VIZ 


BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156 Dobozos 


Core í7 860 / 2.8 GHz 73 000Fi 
Core i5 750 / 2.66 GHz 55 000 Fi 
Core 2 Guad 09550 / 2.83 GHz 70 000 Fi 
Core 13 540 / 306 GHz 38 000 Fi 
Core 2 0uad 08300 / 25 GHz 37 000 Fi 
Core 2 Duo E8500 / 3.16 GHz 50 000 Fi 
Core 2 Duo E7400 / 2.66 GHz 26 000 Fi 
Pentium E6500 / 293 GHz 20 000 Fi 
Celeron E3200 / 24 GHz 11000 F 


AMD Socket AM2/AM2--/AM3 Dobozos 


Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 46 000 Fi 
Phenom II X4 955 BE / 3.2 GHz 42 000 Fi 
Phenom II X4 925 / 3 GHz 38 000 H 
Athlon II X4 635 / 29 GHz 33 000Fi 
Athlon II X4 620 / 2.6 GHz 27 000 Fi 
Athlon II X3 425 / 27 GHz 19 000 F 
Phenom II X2 550 BE / 3.1 GHz 23 000F 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 18 000F 
Athlon X2 5200- / 2,7 GHz 14 000F 


Sempron 140 2,7 GHz 


ALAPLAPAJÁNLÓ , 


INTEL 


Intel Socket 775 

ASRock P45DE3 20 000F 
ASUS P5O Pro Turbo 35 Ü00 F 
Gigabyte GA-EP43-ESZG 20 000F 
J8XN JW-IP43-S 20 000FI 
MSI P45T-C51 22 000 Fi 


AMD Socket AM2/AM2t 


ASRock KION78D 13 000 F 
ASUS M4A785TD-M EVO 24 000 F 
Gigabyte GA-MA790X-UDZ3P 27 000 F 
J8AW JW-RS78OUVD-AM2-- 128M 20 000 Fi 
MSI 760GM-E51 17 000Fi 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT LOGITECH 2523 


LOGITECH Z SOROZATÁ- 
A: A LEGEGYSZERŰBB 

SZTEREÓ HANGRENDSZER- 
TŐL a THX minősítésű 5.1-es rend- 
szerig minden megtalálható a kíná- 
latban. Mivel ebben a szegmensben vi- 
szonylag kevés technológiai forradalom 
megy végbe az idők során, ezért nehéz a 
felhasználókat meglepni ténylegesen új 
dolgokkal. A Logitech azonban nem ad- 
ja fel, és új megoldások bevezetésén fá- 
adoznak. 
Újdonság a gyártótól, hogy mostanában 
igen sokat kísérleteznek a 360 fokos tér- 
hangzással, azaz annak elérésével, hogy 
bárhol is legyünk a szobában, a hangzás 
ne változzon. Az első ilyen fecske után 
(amely a sztereó Logitech Z-5 volt) meg- 


jelent az első 2.1-es rendszer is (72323), 
amelynek a nagy testvére került most a 
tesztpadra. A 10 wattal megnövelt tel- 
jesítmény azoknak jön jól, akik egy kö- 
zepes méretű szobában szeretnék hasz- 
nálni a rendszert, ahol a 323 kicsinek bi- 
zonyulhat. 
Ejtsünk néhány szót a felépítésről! A lá- 
bakon álló zárt mélyládába az erősítő 
fokozat és a tápegység mellé két hang- 
szóró került, az egyik lefelé, a másik pe- 
dig előre sugároz - előbbin nincs védő- 
rács, ezért óvatosan kezelendő. A két 
szatellit sugárzó nem egyenrangú, mi- 
vel a jobb oldalin találhatók a keze- 
lőszervek (a bekapcsoló gombként is 
funkcionáló hangerőszabályzó és basz- 
szus-potméter) és a fül- vagy fejhall- 


gató-kimenet, ha privát zenélésre vá- 
gyunk. A 360 fokos hanglefedettséget 
a gyártó úgy oldotta meg, hogy a mély- 
ládához hasonlóan a kis hangfalakon 
elöl és hátul is van egy-egy hangszó- 
ró, kiegészítve egy hátsó reflexnyílás- 
sal. Ezzel a kialakítással véleményünk 
szerint nem sikerült a 360 fokot telje- 
sen lefedni, de ez keveseket fog zavar- 
ni. A 2523 viszonylag nagy hangerő- 

e képes, de ilyenkor csínján kell bánni 
a mélyhang-beállításokkal. Természe- 
tesen azzal is tisztában vagyunk, hogy 
25 ezer forintért nem számíthatunk tö- 
kéletes hifi-minőségre, mégis tisztább, 
kiegyensúlyozottabb hangzást vártunk 
ettől a rendszertől, amire főleg zenék- 
nél lenne szükség. (€3 


GamesStar 85 


Ára: 25 000 Ft 


A 360 fokos hangzással jól rá lehet 
ijeszteni a haverokra a LAN-partikon 
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BELEMENÉS 


h 


y 


Péter története érdekes volt, egyrészt azért, mert tőlem ő kapta a legma- 
gasabb pontszámot a 300- pályázó cikk elolvasása után, másrészt azért, 
mert akkortájt egy olyan oldalnak dolgozott, aminek a tulaja nemigen örült 
neki, hogy a legjobb embere nálunk nyert... Persze azóta rengeteg víz le- 
folyt a Dunán, sok minden történt, így aztán nyerteseink között utolsóként 
immár bemutathatjuk ezt az érdekes fazont, az örök gamert, FutuRetrO-t. 


Fogadjátok szeretettel. 


ÖSZÖNTÖM AZ OLVASNI 
K tudó gamerek azon rétegét, 

amely szán erőt és időt vézna 
bemutatkozásom végigolvasására. 
Fogalmazásgátlót vettem be fél levéllel 
a sorok megírása előtt, elkerülvén 
a túlcsordulást, így csak erős akarat- 
al sikerült végül összegereblyéznem 
az elvárt terjedelmű betűkupacokat. 
Szófosás ezúttal kizárva. Megvé- 
ültem, az a nagy igazság, tettet 
indezt konzolok mellett az elmúlt 
tizennyolc esztendőben. Idén jubilálok 
harmincra, ami kellően elrettent engem 
az élettől, a csajokat meg mellőlem 
űzi rendszeresen tova a mérhetetlen 
játékszenvedélyem. Szerintük ebből 
ár kinőhettem volna. Micsoda maradi 
eszméket vallanak manapság az érett 
nőneműek... Anyám is szívesebben 
átna már meglett családapaként, 
gyereket lóbálgatva oviból hazafelé 
jövet, de valahogy nem jött össze 
a nagy mutatvány, benyelt a digitális 
tér és nem engedett fogságából. Ha 
éppen nem kontrollert püfölök, akkor 
a klaviatúrával viaskodom, tekintve, 
hogy három éve űzöm már a szakmát, 
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különféle online magazinok kötelékében. 
Nyomtatott formában most először van 
szerencsém olvasók elé kerülni, van is 
bennem némi drukk ebből kifolyólag, 
mit is tagadja az ember. Millió dolgot 
kipróbáltam már az életben, vezettem 
konzolos üzletet, lehúztam két napot 
egy vidéki fatelepen, árultam egy hóna- 
pig könyveket a sarkon és messze még 
a vége. Úgy döntöttem, hogy egyetlen 
hivatást veszek csak igazán komolyan, 
ez pedig maga az élet lesz, ami játéknak 
igyan sokszor pocsék, de a grafikája 
pazar. Két végigjátszás között kon- 
dizgatok néha, de inkább talán innom 
kéne, az sokak szerint jobban meglát- 
szik rajtam. Aki a rapzenét szereti, csak 
endes ember lehet, koncertekre velem 
jöhet. Hogy az animemániámról is szó 
essék, nem vetem meg őket, végtelen 
mennyiségben bírom fogyasztani, a nő- 
ket szintúgy. Nem tudom, hogy mit hoz 
még a jövő, de most rendkívül jó érzés 
végre itt lenni veletek, megosztani egy 
ilyen illusztris brigáddal a játékvilágról 
alkotott nézeteimet. Enyém a meg- 
tiszteltetés, remélem, hogy könnyedén 
befogadtok majd ide is. 


AL AZA I 


NYERTESEK 


ny 


a VZe 


en na 
e arolta 
d. rZ 9 Soh 
a tomboló roktól 
Vány az akk: rcéve 
A Játékon be. nowb 
nyek képezték Játék geri 
attuk az €gekbe, de a tre 
alovasunk, jE 
IRÁNYÍ ÖRN 
Z irányítá Ísa 


minél ma. 
Vási Szintet. 
ad pere; éig való m i lesiklás lehetőségét €Zen Vers; , Módozatokba ddig Megjis- 
hettük közel félór, i kökkel ESISZA uldozással OCskán me. SPÉkelt Sem eket, A Sza 
ábbi ké Viselőihez k táj változatossága volt az egyik val di erőssége az SSx 3-nak 
Irbánus helyszínekig ta Skála, állko Pantós Panor, fvaaj ékosok elé. A lát 
bár lemeire boncol agyoltnak tűnhetett AZ Össz, S gyön rűnek hatott 
a Szabag lesiklások, a sőben való Ontvadásza az id eszít. Portos Verse 
Jesztget ik a Megny tapas, lati Pontjainkb. geit tornász. 
k nyilt, minde. S, Vag Pen őrült kiegés ítővel ruházh edve. desz 
csétlen digitális toldalékunk 
3 egyik Tő er Ége az "gyszerűségében nr A legko tabb figurákat i 
által a Casual lcsopoi kényes igényeit ( ól bevált endszer támo- 
€ges menn ben, íg abadon ÉS k atériá thatták Össze 
OWDoardos Vill, Sának SZintéi Összetey. jj tozatos Zenei 
teremté SAS ítő Magasság koráb atásosabb 
ítékka (GES Egyébként feledh, 
"EVE Candy" Vizuali ása, Az ij ként kegyeti, ül most, h alait Megvillant 
küli mó át kínáló, egunhata n klasszikus kár vol Ncséd az előző ré. 
p taddiktnak erősen vallott armilyen - ébként elf tatlan - ok- 
nem Zületett a ába él Ikotás €m ebben a té €n, sem en bloc 
azza az a t aki ak p éseld b ez SS Zét a Porlepte 
ezik a játékb Valamint GameCi 
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KÉPTELEN . 
SZÓRAKOZÁS 


Z INTERACTIVE fiction-ala- 

pú játékok 1979 és 1986 kö- 

zött élték első virágkorukat. 
Az akkor még gyerekcipőben járó gra- 
fikai lehetőségeknek , köszönhetően" 
a fejlesztők látvány helyett a történet- 
re, a stílusra, valamint a játékmenet- 
re helyezték a hangsúlyt. A Commodo- 
e fénykorában több ilyen magyar alkotás 
is született, én például az Alvilág Ura című 
F-re emlékszem, amelytől igen-igen fé 
em (azóta sem merem kipróbálni az emu- 
átorokon). Most, 2010-ben, ismét tömege- 
sen készülnek a jobbnál jobb szöveges ka- 
andprogramok, amelyeket a legnagyobb 
nemzetközi játékportálok magasztalnak 
az egekig. De ne szaladjunk ennyire előre, 
előbb definiáljuk, mi is az az IF? 


WHAT IF? 


Az IF-ek grafikus felülettel nem rendel- 
kező, szövegalapú, egyszerű parancsok- 
kal, mondatokkal irányítható kaland- 
játékok. Legtöbbjük angol nyelven 
jelent meg, de mára az összes 
régi, nagynevű program és 
a kortárs alkotások is elér- 
hetők az erre szakosodott 
oldalakon, legálisan, és nem 
utolsósorban: ingyen. A progra- 


A legjobban sikerült Zork-kaland izgal- 
mas környezettel és eltalált fejtörőkkel 


INTERACTIVE FICTION PLL 


BY BRIAN MORIART 


mokban angol nyelvű tőmondatokkal fe- 
jezhetjük ki magunkat (például: take glass 
from closet, ask mazur about deadline, 
then flee from the room stb.). Az újabb 
programok meglepően rugalmasan képe- 
sek értelmezni parancsainkat, így akár ösz- 
szetett mondatokkal, konkrét kérdésekkel 
és válaszokkal, cizellált monológgal is pró- 
bálkozhatunk, amit az NPC - vagy a prog- 
ram - jó esetben megért. 


FELVESZ FONAL, KÉRDEZ IF- 
RŐL 

Node mi is lehet olyan jó több ezer oldal- 
nyi szöveg végigolvasásában (mazur sza- 
vaival élve - amelyeket általában cikke- 

im elolvasása után, halálhörgés formájá- 
ban tudat velem: wall of text crits my eyes 
or 15 0009)? Hát kérem szépen, épp az, 
ami miatt olvasunk. Az IF-ek szerzői kö- 
zött ugyanis a legnagyobb írók neveivel ta- 
álkozhatunk, hogy csak egy példát említ- 
sek: Douglas Adams anno megírta a Gala- 
xis útikalauz stopposoknak IF-változatát is, 
amelyben mind az öt regény cselekményé- 
nek szerves résztvevői és alakítói lehetünk. 
A jó IF kritériumai: rabul ejtő hangulat, élő, 
lélegző karakterek, fordulatos cselekmény 
és jól eltalált fejtörők. Gondoljatok be- 

le: a legnagyobb kortárs írók regényeinek 


The Hint Booklet for 


WISHBRINGER 


A Zork , folytatásában" ugyan meg lehet 
halni, mégis a kezdők ideális választása le- 
het az intuitív, többféleképpen megoldható 
fejtörők és a jó sztori miatt 


ehettek főszereplői. Az IF-ek óriási elő- 
ye a grafikus kalandjátékokkal szemben 
az egyszerű programozhatóságból faka- 

dó végtelen rugalmasság. Egy-egy IF-nek 
öbb száz végkifejlete lehet, ráadásul a já- 
ékban hozott döntések függvényében egé- 
szen másképp alakul a cselekmény egy-egy 
végigjátszás után - a jobb IF-ek kivégez- 
etetlenek, és így gyakorlatilag megunha- 
atlanok. Az Anchorhead című program az 
egyik leghíresebb IF, amely lovecrafti stí- 
usban íródott, fordulatos, hatalmas horror- 
eposz, valamint budapestnyi méretű terüle- 
en játszódik. 


ADVENTURE VS. IF 


Egy point n click kalandban a beleélést csak 
a fotorealisztikus grafika vagy a stílusos hát- 
terek segíthetik, míg egy IF esetében a szer- 
ző birtokában van a világirodalom nyújtot- 
a összes hangulatfestő eszköznek: a játé- 
kos pillanatnyi érzéseit, a szemlélt területet 
nemcsak plasztikusan, de metaforákkal, al- 
egóriákkal, pontos jelzőkkel is megfestheti, 
valóságosabbá teheti egy fényképnél, vagy 
agánál a valóságnál (ahogy a legjobb film- 
adaptációk és a való élet sem érhet nyomá- 
ba az alapjául szolgáló regény nyújtotta él- 
ménynek). Sokáig visszasírtam a C64-es ka- 
andok balkáni romantikáját, de még most 
is könny szökik a szemembe, amikor eszem- 
be jut, hogy papírokkal és tollakkal felszerel- 
kezve játszottunk, és minden egyes új szobát 
berajzoltunk kézzel készített térképünkre... 
De jó is volt... Nos, ezek az idők visszatér- 
ek - a Dangerous Curves című, "40-es évek- 
ben játszódó noir krimiben. Itt például gya- 
korlatilag egész Los Angelest bejárhatjuk, 
és a tájékozódásra esélyünk sincs térkép- 
ajzolás nélkül (ezek a térképek egyébként 
ustábbaknak a neten is elérhetők). Óriá- 
sit dob az élményfaktoron az is, hogy nem 
erőltetnek ránk színészeket, rajzfilmfigurá- 
kat: a helyszínt, a többi szereplőt mi magunk 
képzelhetjük el, és épp ez az, ami az olvasást 
k 


utánozhatatlan élménnyé teszi. Ha mindeh- 
hez hozzávesszük, hogy a cselekményt mi 
agunk alakíthatjuk, eldönthetjük, kivel sze- 
etnénk összejönni, ki érdemli meg a halált, 
kinek lesünk be a hálószobájába, vagy adott 
esetben kivel barátkozunk össze - ezzel vál- 
oztatva meg gyökeresen a cselekményt -, egy 


a. 


utánozhatatlan élményben részesítő koktélt 
kapunk végeredményül. Feltéve, hogy szere- 
tünk olvasni. 


TOÖRIÓRA 

Az IF-ek egyik leghíresebb képviselője má- 
ig a Zork sorozat, amelynek első öt része 
ilyen formátumban látta meg a napvilágot. 
Muzeális ereklyéről van szó: mai szemmel 
az akkori egyszerű leírások, mindig ugyan- 
olyan labirintusok és élettelen karakterek 
igen elavultnak tűnnek, a sorozat mégis 
a műfaj úttörőjévé vált a csavaros fejtörők- 
nek és a műfaj újszerűségének köszönhető- 
en. A 7770-es, 80-as években aztán az Info- 
com és a Legend vált a leghíresebb IF-fej- 
esztővé, de a Sierra is jó pár ilyen címmel 
próbálkozott. Később, 1988-ban Hideo Ko- 
jima, a Metal Gear sorozat fejlesztője is be- 
evetette magát a műfaj labirintusaiba, és 
megalkotta többek között a Metal Gear 
Solid. Digital Graphic Novelt. A Guitar He- 
ro játékok ötletgazdája is bőszen írogatta 
saját sztorijait. 

Ma már egészen máshol járunk: az IF-ek 
bődületes sebességgel bővülő adatbázisa- 
iban több ezer interaktív történet között 
válogathatunk, és mindhez találhatunk 
részletes kritikákat, leírásokat. Ha hirtelen 
ellenállhatatlan vágy kerített hatalmába 
hogy kipróbálj ezek közül párat, ajánlom 


InvisiClues7 
The Hint Booklet for 


the computer software version of 


INMFOCON 


MIVEL AZ ÍRÁS ÉS AZ OLVASÁS SOSEM 
FOG KIMENNI A DIVATBÓL, AZ IF-EK MŰ- 
d FAJA EGYSZERŰEN NEM TUD ELAVULNI 


a GameStar Online-on megjelent Interac- 
tive fiction írásunkat, aminek végén te- 
mérdek lehetőség között mazsolázhattok. 
A horror, a krimi, a pszichothriller, a mű- 
vész-filozofikus, a románc, az (18 év alat- 
ti olvasóink kérjük, ugorják át a következő, 
mélységesen deviáns szót) erotikus, az ak- 
ció, a komédia és az abszurd csak néhány 
műfaj a minőségi IF-ek végeláthatatlan 
sorából. A kreativitásnak ugyanis a min- 
denki számára hozzáférhető IF-Creator- 
nak köszönhetően nincsen határa - bárki 
megmérettetheti magát, megírhatja a sa- 
ját történetét. Asimovi időutazásokat te- 
hetünk elfeledett, vagy még nem létező vi- 
ágokban, vagy egy elromlott gép bőrébe 
bújhatunk a Bad Machine című program- 
ban, ahol a forráskód hibáit kell kijavíta- 
nunk saját intuíciónkra és programozói tu- 
dásunkra támaszkodva a megfelelő, víru- 
sos gép által értelmezhető parancsszavak 
megtalálásával egy gigászi rejtvényben. 
Az IF-ek egyik válfaja a kezdőknek erő- 
sen javallt egyszobás kaland (ejnye, nem 


e 


..és a játék 


gy 


Irene Callaci Dangerous Curves-je nagyszerű 
önironikus krimi a 40-es évek Los Angelesé- 
ben. Nem könnyű végigtolni, de megéri 


Irene tallaci 


N 


olyan, na. Ahhoz nem kell program. Jó 
esetben...), ahol egy helyszínen kell meg- 
oldanunk egy élethelyzetet. Ilyen a rejté- 
lyes, misztikus Shade vagy a Violet, ahol 
barátnőnket magunk mellé képzelve kell 
rávennünk magunk, hogy megírjuk vég- 
re diplomamunkánkat. A kalandok hossza 
1 perctől (ilyen például az Aisle, ahol egy 
áruházi helyzetleírás után egyetlen paran- 
csot adhatunk, és ettől függően egészen 
más karaktert, más háttértörténetet is- 
merünk meg) a több év alatt (!) kijátszha- 
tó programokig. Utóbbira példa a hasonló 
című filmmel nem összetévesztendő Jig- 
saw, ahol egy történelmi időutazás kere- 
tein belül kell nyomába érnünk a minket 
kísértő nőszemélynek - a játékhoz encik- 
lopédiát mellékeltek, és komoly történel- 
mi ismeretek és latintudás nélkül a máso- 
dik világháborús, vagy a Titanicon játszó- 
dó részeken csak komoly utánaolvasással 
juthatunk át. De minden egyes IF - épp 

a műfajnak köszönhetően - más és más: 
a történetek között egy hibernált tudós 
elméjében a jövő robotjainak irányításával 
történő világmegváltás épp úgy megtalál- 
ható, mint a Csókbandita kalandjai, vagy 
a fantasztikusan vicces, rendkívül szadista 
Galaxis útikalauz. 


ÁTJÁRHATÓSÁG 

ES EGYEB GYÖNYÖRÖK 

És ismét: rossz az, aki rosszra gondol. Má- 
a az IF olyannyira keresett műfajjá vált, 
hogy évente rendezik meg az új történetek 
nemzetközi versenyét, és bizony nem egy- 
szer több száz alkotás közül kell válogat- 
niuk a felkent ítészeknek. A népszerűség 
oka talán az, hogy mivel az írás és az olva- 
sás sosem fog kimenni a divatból, az IF-ek 
műfaja egyszerűen nem tud elavulni, hiszen 
egészen más pályán játszik, mint mondjuk 
egy Dragon 4Age vagy egy Mass Effect 2. 
Bizonyos szempontból sokkal kevesebbet 
nyújt, persze, hiszen nem látjuk a sárkányt 


Alabaster 


a y. 


a fractured 
fairy 
tale 


EMILY SHORT MUNKÁI KÖZÜL egyik 
személyes kedvencem az Alabaster című, 
tíz másik elismert íróval készített alkotás, 
amely Hófehérke történetét dolgozza fel 
igen horrorisztikusan. A vadász szerepét 
játsszuk, aki a lelőtt őz felett áll, mellette 
a sápadt, vérszínajkú, megbilincselt Hó- 
ehérkével. Csak rajtunk áll, rájövünk-e 
itokzatos leány titkára, visszavisszük-e 
a királynőhöz, vagy éppen el a a törpék- 
hez, felszabadítjuk-e a biblikus eredetű női 
démon megszállása alól, vagy épp a dé- 
mon halhatatlan szeretőivé válunk. De az 
ehet, hogy rájövünk saját múltunkra, 

a kegyetlen királynő tükrének titkára, 
megöletjük magunkat, netán eláruljuk őt, 
és a királynő karjai közt keresünk mene- 
déket. A fantasztikus stílusban megírt 
örténet elgondolkodtató, mély morális 
kérdéseket érint, és körülbelül 50-féle le- 
etséges befejezése van. Az Alabaster ku- 
riózum az IF-ek világában, hiszen egyetlen 
elyszínen játszódik, és a cselekményt 

a köztünk és Hófehérke között lejátszódó 
árbeszéd határozza meg. 


a - 


az 


és nem halljuk a zenét, más részről viszont 
sokkal többet: a DA és a ME sokat hype-olt 
nonlinearitása ócska szemfényvesztés csu- 
pán egy IF mélységeihez képest. Az ilyen 
szövegalapú programok egyik legnagyobb 
előnye éppen az, hogy bármilyen platfor- 
mon játszhatunk velük: legyen szó egy li- 
nuxos gépről, egy Macről, egy PC-ről, egy 
nethozzáféréssel rendelkező platformról 
vagy akár egy okostelefonról, az említett 
GSO-cikkben felsorolt oldalakon azonnal 
megtalálhatjuk a hardveres környezethez 
kialakított, pár kilobájtos, ingyenes interp- 
etáló programot, amelynek segítségével 
azonnal belevethetjük magunkat a több- 
ezer IF által kínált irodalmi, eszmei, emo- 
cionális, intellektuális és egyéb gyönyörök- 
be (na jó, az egyéb nem biztos). Bármely 
böngészőből játszhatunk a játékokkal, és 

a PC-n, Macen, konzolokon az újabb prog- 
ramok esetében elvétve még a sztorit ár- 
nyaló képeket is láthatunk. Minden olvas- 
ni szerető ember megtalálhatja a kényé- 
re-kedvére való programot, és ráadásul 
mindezt ingyen, akár a buszon is élvezhe- 
ti. A feketelevest persze a végére hagytam: 
angol tudás (igen) erősen ajánlott. ( 
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BÖNGÉSZŐVÁLASZTÁS 


Március folyamán furcsa ablak pattanhat eléd a PC bekapcsolása után, vagy 
böngésződ elindításakor. Arra kér, válassz magadnak böngészőt. Hogy micsoda? 
De hiszen már van... Akkor mi is ez az egész? 


EZDETEKBEN VALA A WIN- 
fess. AMELY VALÓSZÍ- 

NŰLEG LEGTÖBBETEK GÉ- 
PÉN OTT FIGYEL (persze biztos 
van közöttetek pár linuxos is, 
esetleg MacBookot is használtok, 
de azért az átlag GameStar-olvasó 
olyan rendszert alkalmaz, amin 
futnak a játékok is, gondolom). 
Na mármost, emberemlékezet óta a 
Windowsok része az Internet Explo- 
rer valamelyik verziója, mondván, az 
ember internetezni is szeretne rög- 
tön, miután feltelepítette az operáci- 
ós rendszert. Ez idáig rendben is lett 
volna, ám jöttek a versenytársak, no 
meg az Európai Unió. 


A WEB MINDENKIÉ 

Az EU ugyanis megszült egy olyan 
rendelkezést, amely szerint a töb- 
bi böngésző számára is meg kell ad- 


Letöltés 


ni az esélyt, hogy a Windows-felhasz- 
nálók már kapásból azokon kezdje- 
nek netezni. Végül is, ez valóban így 
fair, a Microsoft tehát március elejé- 
től folyamatosan kiküld egy apró kis 
meglepetést a Windows-frissítésen 
keresztül (kivéve azokat a kétes er- 
kölcsű felhasználókat, akiknek kalóz 
Windowsa van, ők egyrészt nem kap- 
nak ilyet, másrészt szégyelljék ma- 
gukat). 
Az említett kis csomag rejti a böngé- 
szőválasztó ablakot, amely március 
valahanyadikán egyszer csak kipattan 
eléd az Asztalra, és érdeklődik tiszte- 
lettel, hogy vajh" mely böngészőt sze- 
retnéd alapértelmezettként használni. 
Az ablak első felében az öt legnépsze- 
rűbb szoftvert láthatod: az Inter- 

net Explorert, a Mozilla Firefoxot, a 
Google Chrome-ot, az Apple Safarit 
és az Operát. A sorrendjük véletlen- 


A Windows Internet Explorer 8 telepítése... 


( 


A Windows Internet Explorer frissítéseinek telepítése... 
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Hello World! 


Jag ássand ció, Jott a Nndmen ártosrat, haptatot 
G - s 


Nat She szenn köd ton 


mearárt art 


Hello World! 


CEZ EK 
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ÖV SE kező miepes aftnjsnázha 0 9 a 


Hello Wortd! 


szerű, Így nem alakulhat ki az a fa- 
ramuci helyzet, hogy valamilyen fix 
sorrend folytán ,a szomszédnál is az 
volt elöl, biztos az a legjobb, azt vá- 
asztom" szinten döntene az istenad- 
a nép. Ha a gördítősávval jobbra su- 
hanunk, az ablak addig rejtett részén 
ráadásul még hét olyan böngészőt is 
alálunk, amelyek egyelőre jóval ki- 
sebb részesedéssel bírnak, ám vala- 
milyen érdekességük folytán másod- 
agos javaslatként bekerültek a listá- 
ba - ők név szerint a GreenBrowser, 
a K-Meleon, a Sleipnir, a Flock, a 
axthon, a FlashPeak SlimBrowser 
és az Avant Browser. 


0 tatanmart land Una temam tom b 3 nag MO 3 A 


Hello Wortd! 


PRESS THE BUTTON, LOCKE! 
Miután jól kinézelődtük magunkat a 
választható böngészők terén, ideje 
gombokat nyomogatni. Minden bön- 
gésző alatt két lehetőséget találunk, 
az install szó jelentésére azt hiszem, 
em is térnék ki, a másik gombbal 
pedig plusz információhoz jutunk az 
adott versenyzők tulajdonságairól. 
Ha végre valóban az install gomb fö- 
é téved az egérmutatónk, ne haboz- 
zunk kattintani. Innentől az esemé- 
yek gyermekien egyszerűvé válnak, 
és nemsokára szép új böngésző figyel 
a gépünkön. Persze nem kell félni, a 
égi is megmarad valamilyen szinten. 


Jelölje ki a használni kívánt webböngésző(ke)t 


használata során! 


P7 sz t 8 8 a Goo le W mozilla 
élőt O0sz. Safari éa O Cost B Hietox 


Az Internet Explorer a A könnyen használható és. Apple Safari Windows Google Chrome. Egy A Firefox ingyenes és 
világ leggyakrabban gyors webböngésző. rendszerhez — a világ gyors, új böngésző. biztonságos. Nem veszi át 
használt böngészője, Élvezze a gyorsabb leginnovatívabb Mindenkinek. az irányítást a 

amelyet a Microsoft az Internetet az egyetlen böngészője. számítógépe felett, és 

Ön igényeit szem előtt Turbo technológiával nem veszélyezteti 

tartva készített. ellátott böngésző személyes adatait. 


fi n 


További információk, használati feltételek és adatvédelmi nyilatkozat. 


KÖNNYEBB DOLGUNK VAN, HA AZINTERNET 
EXPLORERNÉL MARADUNK, DEEKKORIS 
ÉRDEMES AZ INSTALL GOMBOT NYOMKODNI 


HOVÁ TŰNT MINDEN? 


Ha úgy döntünk, hogy valamelyik má- 
sik böngészőt próbálnánk ki, a Win- 
dows 7 taskbarjáról vagy a régebbi 
Windowsok gyorsindító eszköztárá- 
ól eltűnik a jól ismert ,e" betű, de ne 
kapjon mindenki a fejéhez vagy más, 
nemesb testrészéhez, ez nem azt je- 
enti, hogy az összes beállítás, jelszó 
és kedvenc weboldal is köddé vált. 
Az Internet Explorer ugyanis ott ma- 
adt, ahol volt, csupán az új szoftver 
települt fel és vált alapértelmezetté. 
lyenkor az IE megnyitható simán a 
Start menüből és az összes elmentett 
személyes beállításunk átmásolható 
az új kedvencbe. 
Lényegesen könnyebb dolgunk van vi- 
szont akkor, ha az Internet Explo- 
rernél maradunk - ekkor is érdemes 
az install gombot nyomkodni, ugyan- 
is ilyenkor a legújabb verziót tölti le 
a gépünk, ami jóval gyorsabb, kezel- 
etőbb és biztonságosabb az eddigi- 
eknél. Ilyenkor viszont a meglévő In- 
ternet Explorer frissül, és az összes 
kedvenc weboldal, valamint minden 
személyre szabott beállítás átöröklő- 
dik a régi verzióból az újba. Automati- 
kusan. És a nép örül vala. 


VÁRAKOZÓ ÁLLÁSPONT 
Esetleg még nem bukkant fel a bön- 
gészőválasztó ablak? Erre több ma- 
gyarázat is lehetséges. Egyrészt 
meglehet, hogy nem használsz In- 
ternet Explorert, vagy ha használsz 
is, szimultán módon még más bön- 
gészők is vannak telepítve a gépe- 
den és ezek közül valamelyik az alap- 
értelmezett. Ilyenkor az EU szerint 
,már meghoztad a döntést" és tudsz 
a versenytársakról, ezért nem is zar- 
gat az ablak. 

A kalóz Windowsokon szintén nem 
találkozol a böngészőválasztóval, 


de ebbéli rosszalló szemöldökránco- 
lásaimnak már hangot adtam fen- 
tebb. Aztán nézzük csak, mi lehet 
még az ablak késlekedésének oka... 
Az is meglehet, hogy ki van kapcsol- 
va a Windows Update, tehát nem 
frissül automatikusan az operáci- 
ós rendszered és esetleg nem is fi- 
gyelmeztet a fontos frissítések ma- 
nuális telepítésére - ezt pedig nem- 
csak a választóablak hiánya okán, 
nanem biztonsági okokból is javasol- 
ám felülbírálni. A frissítések nem 
viccből készülnek, hanem komoly ví- 
us- és hackerfenyegetéseket javíta- 
nak vagy épp a rendszert foltozgat- 
ják és gyorsítják. 
indenesetre, ha már az összes fel- 
étel adott, de még sehol az ablak, 
vagy már más böngészőt használsz 
de csakazértis megnéznéd, milyen ez 
a választós-frissítős móka, tájéko- 
zódhatsz a lehetőségekről, csak kor- 
mányozd el jelenlegi böngésződet a 
www.browserchoice.eu címre. Amit 
ott látsz, az tulajdonképpen ugyanaz, 
ami a választóablakban is megjelenik, 
itt már előre informálódhatsz a ver- 
senyzőkről, megnézheted, melyik mit 
ígér - így nem az ablak felbukkanása 
után érzett első sokk határozza meg, 
elyik install gomb fölött rándul meg 
az ujjad az egérgombon. 
indenesetre egyszer, valahogy, va- 
amilyen formában találkozol majd 
a kis ablakkal (vagy automatikusan, 
vagy pedig kíváncsiságból), de ígér- 
jük, nem tart sokáig a dolog és még 
annyira sem kellemetlen, mint egy 
fizikaházi. Viszont amikor a telepí- 
éssel végeztél, ott az új böngésző, 
vagy az Internet Explorer legújabb, 
okos, szép és barátságos verzió- 
ja. Most már böngészheted tovább 
a GameStar.hu-t, egészségedre vál- 
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Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


Az egek ura 


EORGE CLOONEY VISSZA- 
G tér a filmvászonra Jason 

Reitman mozijában - olyan, 
rengeteget utazó embert játszik, aki 
mások helyett rúg ki alkalmazottakat. 
Első pillanatban azt gondoltam, ,te jó 
ég, megint egy film a sármos George 
Clooneyval és Jason Batemannel, va- 
lamint az ennivaló Anna Kendrickkel. 
Hogy fogjuk mi ezt kibírni?" Egyálta- 
lán nem volt nehéz, és mivel úgy gon- 
doljuk, a GameStart nemcsak 14 év 
alattiak, hanem jócskán 20-30 kö- 
rüliek, illetve felettiek is olvassák, ez 
a film tökéletesen ideillik. 
A történet egy magányosan utazgató 
skirúgóemberről", Ryanről szól, aki az 
év 90 százalékát reptereken és szállo- 
dákban tölti, ez az élete, bátran mond- 
hatjuk, nagyon elégedett vele. Az ,idill- 
nek" hirtelen majdnem vége szakad, 
amikor a cégéhez érkező törtető fia- 
tal lány olyan új dolgokat akar bevezet- 
ni, amelyek jelentős változásokhoz ve- 
zetnek. Például: minek költeni azt a sok 
pénzt repülőjegyekre, meg szállodák- 
ra, amikor ki lehet rúgni a szerencsét- 
len munkavállalót videokonferencia ke- 
retében is? Ez a George Clooney által 
játszott karaktert is eléggé felkavarja — 
nemcsak azért, mert elismerten ő a leg- 
jobb a szakmában, minden csínját-bín- 
ját kiválóan ismeri a ,kirúgásnak", ha- 
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nem azért is, mert az új módszerek már 
első látásra sem jók -— maximum ol- 
csóbbak. Hirtelen ötlettel tanulmányút- 
a viszi az ifjú hölgyet, aki nagymérté- 
kű változtatási (rombolási) kényszere 
miatt úgy tűnik, nem tisztel semmi ré- 
git, sem működőt, sem beváltat, hanem 
mindenáron fiatalos lendülettel akar át- 
alakítani mindent. 


EGY MOSOLY 


A film egy kedves vígjáték, némi drá- 
mával, amit elnézünk neki, hiszen Így 
kerekebb a film mondanivalója. Az el- 
ső pár percben a Bakancslista c. alko- 
tás jutott az eszembe, nem tudom, mi- 
ért, mert semmi köze egymáshoz a két 
filmnek, maximum hangulatilag. Ta- 
lán a sok-sok utazás tehetett erről az 
érzésről. A három szálon futó cselek- 
mény természetesen a főszereplő ke- 
zében fut össze, aki persze mindent 
megold, kivéve a saját gondjait. Éle- 
tének jól bevált mozdulatai, beidegző- 
dései és a profizmusa mind-mind vi- 
gyorra késztetik az embert, s mind- 
ehhez nagyon jól illik Clooney hűvös 
macho-stílusa. Nemhiába ő a profi 
megmondóember, ha egy éppen kirú- 
gott dolgozónak el tudja adni, hogy így 
járt a legjobban, a mitugrász kolléga- 
nőnek is meg tudja mutatni a szakma 
eredeti értelmét és mibenlétét. 


EGY KÖNYCSEPP 

A film persze nem egy egyszerű siker- 
történet, főhősünk magánéletére igen- 
csak rányomja a bélyegét az életmódja, 
s azt is meg kell tapasztalnia, mi törté- 
nik, ha megpróbál kilépni a magányos 
farkas szerepköréből. Az egek ura na- 
gyon szerethető, kedves kis film, csipet- 
nyit elgondolkodtató történettel, ba- 
rátnővel megnézendő, igazán kellemes 
alkotás. Egy kicsit idősebbek számára 
ajánlott, na nem a tartalom miatt, ha- 
nem mert a film gondolatisága, a fel- 
merülő problémák és életútkeresés in- 
kább a 30-4-os korosztályt érinti. 

Akit még nem érintett meg az élet 
,Csúnyábbik arca", akit még sosem rúg- 
tak ki, akinek eddig minden sikerült, az 
talán nem fogja megérteni - de úgy ér- 
zem, aki csak picit érettebb az átlagnál, 
vagy aki eleget tapasztalt már az élet- 
ből, annak tetszeni fog ez az érdekes és 
az alapvetően negatív üzenettel bíró ki- 
rúgások ellenére kedves történet. 


GamesStar 
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Robert J. Sawyer 


Flashforward 


KI MAJDAN MEGVESZI 

A: regényt, az valószínűleg 

a sorozat hatására teszi 
azt, így jó pörgős, akciódús, iz- 
galmas kalandregényt fog várni, 
egy nagyon minimális techno- 
lógiai háttérrel. A várakozása, biz- 
ton állíthatom, be fog igazolód 

A Robert J. Sawyer írta Flash- 

forward ugyanis egy nagyon ügye- 
sen megkomponált kalandregény, 

viszont igazából semmi köze nin- 
csen a sorozathoz, az alapszüzsén 
kívül. Itt is adott az a helyzet, hogy 
az emberek belepillantanak a jövő- 
jükbe, viszont mindössze két per- 
cig, és a fő konfliktus nem az, hogy 
i fog akkor történni (ugyanis azt 
eglepően hamar összerakják, fő- 
eg egy hatalmas weboldal segít- 
ségével), hanem hogy valóban meg 
fog-e történni az, amit láttak. 

A szereplők itt tudósok és tudós- 
oz méltón más a regény történe- 
ének alakulása is. Már a legelejétől 

kezdve tudjuk, miért történt a ,ka- 
asztrófa" (már ha nevezhetjük an- 


GS kikikí 


nak), a későbbi nyomozás eredmé- 
nye, hogy pontosan hogyan történt 
a dolog, már csak árnyalja az ere- 
deti eseményt. A regényen végighú- 
zódik egy nyomozós szál is, az egyik 
tudós azt próbálja kideríteni, hogy 
miért nem látott semmit sem a jö- 
vőben és vajon megváltoztathatja-e 
a jövőjét, viszont nem ez a nyomo- 
zás alkotja az alapot, inkább csak 
izgalmas, színesítő vonal. 
Az eseményt előidéző tudósoknak 
bepillanthatunk a magánéletébe, ők 
lesznek a hőseink, akik meglehető- 
sen alap félelmekkel találják magu- 
kat szemben: vajon kitart a házas- 
ságuk évek múltán is? Vajon van az 
egyes ember életében meghatáro- 
zott sors? Vajon belepillanthatunk 
a jövőbe? 
ár ez alapján is jól látható, hogy 
a regény borítójának nagyjából köze 
incs a regényhez. Egy Smith ügy- 
ök-szerű alakot láthatunk rajta kis- 
sé Zs-kategóriás filmsztorit idéző 
áttérrel - maga a katasztrófa vi- 
szont a regényben másodrendű, az 
író nem sokat foglalkozik vele, in- 
ább a tudományos magyarázattal, 
i egy alapvetően kalandregény- 
k indult művet meglepő magassá- 
kba emel. 


Peter Gabriel 
Scratch My Back 


ZÓVAL VANNAK AZOK 
S. feldolgozáslemezek, amikor 

a megasztárosok és társaik 
feléneklik a nagy tuti slágereket 
a karaoke alapra - amiket aztán 
elég csak benyomni a művház mag- 
nójába, és nem csalódik a tisztelt 
publikum -, aztán vannak olyanok, 
mint például Peter Gabrielé. Mint 
ez. Ha pisztolyt fognának a fejem- 
ez, hogy most azonnal válasszak, 
éhány rettenetes másodperc után 
valószínűleg az utóbbi mellett dönte- 
nék, de gondolom, vagyunk ezzel 
még egy páran, vállaljuk csak emelt 
fővel. A Scratch My Back egyébként 
projektként is érdekes: hősünk nyolc 
év (!) hallgatás után néhány szemé- 
yes kedvencének egy-egy számát 
dolgozta fel, míg a néhány hónap 
múlva esedékes I/I Scratch Yours 
(a két lemez címét ugye nem is volt 
ehéz összeilleszteni) albumon a ki- 
választottak viszonozhatják a kedves 
szívességet, és a maguk szája Íze 
szerint interpretálhatják a mosta- 
nában megint jedi-mikulás stílben 
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nyomuló popisten örökzöldjeit. Arra 
talán szintén érdemes várni, mert David 
Bowie, Paul Simon, Neil Young, Regina 
Spektor vagy épp a Radiohead elő- 
adásában egy Peter Gabriel-klasszikus 
ugyanilyen érdekes lehet. 

ondjuk az ,érdekes" talán nem a leg- 
szó. Az album szándékoltan 
minimalista, nincs gitár, nincs dob, 
nyoma sincs a megszokott, tökéletesre 
csiszolt elektronikus bűvészkedésnek. 
Csendes és egyszerű anyagnak tűnik, 
pedig nem az, de nem ám. Ellenpélda: 
bármennyire szeretem Chris Cornellt, 
svédországi unplugged koncertlemeze 
otál hakni, valami olyasmi, amit egy 
ilyen hangú fazon egy szál gitárra 
ényleg bármikor leteker, szétcsapva, 
ásnaposan, töltőre dugva is. Itt azon- 
ban másról van szó: az énekhang ugye... 
jó, az szubjektív, hogy kinek melyik 
a jobb (PG : all), a zene pedig akusz- 
ikus gitár helyett nagyzenekarra épül 
(Bob Ezrin szoros segedelmével), de az 
összhatás sokkal személyesebb, sokkal 
intenzívebb, sokkal több figyelmet kí- 
ván, de sokkal többet is ad. Fontosab- 
bá válik a szöveg, fontosabbá válik 
a dallam, emiatt sikerül újból rácsodál- 
kozni még egy ezerszer hallott, David 
Bowie-féle Heroesra is. És mégis, mi- 
yen hálátlan egy dög az ember... nem 
ehetne inkább kicsit előrehozni a kö- 
vetkező stúdióalbumot? 
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MÁSVILÁG 


ÁL ISTENNEK, ISMÉT egy 
HZ lemez, ami tökéletes példája 

annak, hogy a rock örök 
és elpusztíthatatlan. A még mindig 
szupercsapatként nyilvántartott ASIA 
új lemezzel jelentkezett — mi ez, ha nem 
annak a nyilvánvaló jele, hogy a rockzene 
virágzik, él és ,kicks ass", ahogy azt a 
művelt francia mondja Mongóliában. 
Ahogy megszoktuk az ASTA-tól, kris- 
tálytiszta ének, elképesztően jó billen- 
tyűsök és kórusok zuhognak, mindez 
a dallamos rockzene mindig megújul- 
ni képes stílusában. Ős-ASIA-rajongók 
sem fognak csalódni, hiszen ez az 
eredeti ASIA, nem a John Payne- 
féle, amely egyébként fikarcnyival 
sem rosszabb. A dalok? Nos, követik 
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TESLA 


OSTANÁBAN A TESLA 
szóról sokaknak maxi- 
mum az elektromos meg- 


hajtású luxussportkocsi jut eszébe, 
netán Nicola Tesla, a zseniális fel- 
találó, de a fiatalabb korosztálynak 
már nem ugrik be sem a lemezját- 
szó, sem a banda neve. Kár, nagy 
kár, hiszen az igaz értékeket nem árt 
gondozni. Szerencsére a Frontiers 

is úgy gondolta, hogy az egykor két 
elképesztő lemezt (The Great Radio 
Controversy és a Psychotic Supper) 
alkotó és 2000-ben újjáalakult banda 
megérdemel egy jó kis koncertlemezt. 
A már említett albumot mindenképp 
ajánlom a rockkedvelőknek, ahogy ezt 
a koncertlemezt is, bár tudom, manap- 
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a Wetton-Downes páros legszebb ha- 
gyományait, az ,egyszerűbb" dalla- 

ú dalokat is hihetetlen igényesség- 
el díszítették ki, egyedüli különbség 
sak a dobtrackek viszonylagos visz- 
zafogottságában tapasztalható, nem 
karták túlprogresszívkedni magukat 
az urak. A dallamok, a kórusok, a szó- 
ók, a billentyűsök azonban ott vannak. 
Nem a legjobb ASTA-album, de kétség- 
telenül nagyon igényes. 


KZT ESR 


9uo 


— Alive in Europe 20091 


ság a HD-felvételű szuper koncert- 
DVD-k és Blu-rayek az igaziak, de egy 
jó kis hangulatos rocknroll buli azért 
még ma is üt. A zenekar munkásságá- 
nak legjobb dalaiból és újabb nótáiból 
áll a repertoár, de olyan klasszikusok 
is megszólalnak, mint a Love Song, I 
Wanna Live, Breakin" Free, szóval senki 
sem fog csalódni ebben az albumban. 
Megérdemelt koncertlemez egy legen- 
dás bandának... 


Bad Company 


- Hard Rock Live 


MIKOR A OUEEN AZ UTÓBBI 
években többször itt járt 


gy Paul Rodgers nevű 
pasival az élen, sokan megkérdez- 
ték, ki is ez a Paul Rodgers? Ő az 
egykori Free, illetve a mostani Bad 
Company (amelynek történelme is 
vagy 35 éves) énekese. Méltatlanul 
ismeretlennek tűnt sokak számára, 
pedig ez a 73-ban létrejött hardrock 
szupercsapat a maga korszakában 
igencsak népszerű volt és elképesztően 
nagy slágereket, örökzöldeket adott 
a rocktörténelemnek. Szerencsére 
a XXI. század első éveiben tapasztal- 
ható rocknosztalgia ezt a csapatot is 
új életre keltette, így egy fantasztikus 
hangulatú és hangminőségű koncert- 
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The Murder of 


albumon hallgathatjuk meg legjobb 
dalaikat 2010-es megszólalással. Most 
tényleg csak a felsorolás kedvéért — 
olyan örökzöldek hangoznak el, mint 


a Feel Like Makin Love, a Rock Steady, 
a Bad Company, a himnikus Cant Get 
Enough és persze még sorolhatnám... 
Úgy gondolom, a Bad Companynak jár 
egy új esély - méltánytalanul kevesen 
ismerik őket idehaza, pedig a legna- 
gyobb rockbandák egyikéről van szó. 


My Sweet - Divanity 


KISSÉ FURCSA NEVŰ svéd 
A: egy 1944-es film 

noir alapján kapta ezt a ne- 
vet, ami gyilkos, nyomozós, miszti- 
kus alkotás volt anno. A zene maga 
s female-fronted gothic/symphonic 
metal", azaz valahol egy kicsit me- 
tálosabb, progresszívebb Paramore/ 
Evanescence-szerű dolog szólal meg 
(na jó, puristáknak Lacuna Coil, Within 
Temptation vagy Delain). Voltaképp 
itt véget is vethetnék a kritikának, 
lévén a lemez nem hoz forradalmat 
a stílusba, a dalok színvonalasak, nem 
épp elképesztőek, de jók. A zenészek 
kiválók, a stúdiómunka a megszokott 
módon nagyon jó. Az egyedüli problé- 
mát ugyanaz az okozza, ami a hasonló 
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zenekarok gondja: az ilyen intelligens, 
érzékeny zenéhez jól össze kell érni, 
ami esetenként hosszú évekbe telhet. 
Szerencsére a ,konkurens" bandáknál 
megtörtént, s reményeim szerint 

a jelen kritika tárgyát képező, igen jó 
zenészekből és tehetséges dalírókból 
álló csapatnál is be fog következni, 
mondjuk a következő lemeznél. Gót/ 
szimfonikus zenerajongók semmiképp 
ne hagyják ki! 


Krokus 
- Hoodoo 


KROKUS SEM MAI CSAPAT, 

úgy látszik, mára szinte 

csak ilyen kritikák jutnak. 
Aki ismeri őket, az jól tudja, mire 
számíthat: Bon Scott-kori AC/DC 
által inspirált nagyon feszes, 
nagyon húzós muzsikát. A Hoodoo 
sem kivétel ez alól, s ez azért is jó 
hír, hiszen az , újonc" Aibourne épp 
most arat világsikereket AC/DC 
által inspirált zenei világával - ez 
az a rockzene, amelyre mindig is 
volt, van és lesz igény. Kristály- 
tiszta, egyszerű, feszes, pontos, 
kemény, lendületes, dinamikus... ez 
az a zene, amelytől magától megy 
az autó, amelyet tökéletesen végig 
lehet bólogatni, ha MP3-lejátszóval 


Rock and Roll. Nagy R-el 


Helloween 
- Unarmed 


MIKOR MEGSZÓLAL ANDI 
Ass máris borzongok 

és megjelenik a fejemben 
a kérdőjel: mi ez? Az Unarmed 
egy 25. évfordulós Best of típusú 
lemez, amelyen a dalokat totáli- 
san át- és feldolgozták, amolyan 
Page/Plant: Unleaded, Scorpions: 
Moments of Glory és Dokken: One 
Love Night stílusban. Magyarán ez 
a lemez Helloween is meg nem is, 
lévén nem idegen zenészek nyom- 
ják a Helloween-slágereket, hanem 
maguk az eredeti zenészek, csak 
totálisan más stílusban - west-coast 
ritmusok, szaxofonok ugyanúgy 
előkerülnek a Dr. Steinben, mint más, 
Helloween-,idegen" zenei megoldá- 


Érdekesek ezek az átgondolt 
dalok, de nem igazán Helloween 


hallgatjuk, amelynek koncertjeit 
az első perctől az utolsóig végig 
lehet ugrálni. Nincs túlbonyolítva 
semmi, a lemezen eredetiség igen 
kevés van, viszont a rock and roll 
szól ezerrel. A Krokus pedig egy 
régi, rutinos banda, akik bármikor 
képesek hozni a színvonalat, akár 
élőben, akár lemezen - ne is vár- 
junk el tőlük csodát, csak Rock and 
Rollt. Így, nagy R-el. 


sok. Egyáltalán nem váratlan módon 
a lemezt a hátán a The Keeper Trilogy 
cipeli, ami nem csoda, ismerve a The 
Keeper of the Seven Keys első részé- 
nek sikerét és hatását a heavymetal 
muzsikára. Végül is aki gitárzuhogást, 
lábdobgaloppozást vár, az csalódni 
fog - de aki benne van a , játékban", 
annak tetszeni fog a lemez. Nem ezt 
várná az ember a Helloweentól, de 
még így is jó. 
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ÚJ AXE TWIST 


AZ ILLAT, AMELY VÁLTOZIK 


WwwwWwAxXxE.HU 
AXE Twist Party a Millenáris Fogadóban 


MÁRCIUS 26-ÁN, az AXE új illatának bemutatója alkalmából rende- 
zett exkluzív átváltozó estre még az AXE legendás szépségű angya- 
lai is leszállnak közénk! A hírességekből álló szigorú zsűri közreműkö- 
désével eldől, hogy kik lesznek az elkövetkezendő évek AXE bombázói! A 
zsűri szakértő szépsége és szépségszakértői közt olyan nevek találhatók, mint 
Debreczeni Zita, Hajas László, Hujber Ferenc, Veres Róbert (MC DC) Kiss Endi 
(Hooligans) vagy Pantl Péter. Az AXE Twist Party házigazdája Kovács Áron 
lesz. A fergeteges buliról Marót Viki és a Nova Kultúr Zenekar gondoskodik 
(20.00), de fellép MC DC is (21.00), majd Revolution és Dévényi D. (23.00). A 
szervezők felhívják a kedves vendégek figyelmét, hogy a party egy bizonyos 
pontján majd nem kell meglepődni: átváltozás ide vagy oda, mindenki ugyan- 
arról a helyről fog távozni, mint ahova megérkezett. 


Időpont: 2010. március 26. 

Helyszín: Millenáris Fogadó (1024 Budapest, Kis Rókus utca 16-20.) 
Érkezés: 20.00 

Angyalválasztás: 21:00 

Twist party time: 22:00 


További információk az AXE.hu és a badtasteparty.hu 
weboldalakon találhatók. 
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THE WITCHE 


Ma 


Vin 


Hol is kezdjük? Vadiúj grafikus motórkészült a The Witcher 2-höz, amelyben rengeteg lenyűgö- 
ző vizuális effektus található.A nappal és az éjszaka teljes effektcsokrot kapott, új dinamikus ka- 
mera került a játékba, és persze még sok mindenmás-—ámiről majd a cikkben mesélünk majd: 

A készítők hangolták a játékmenetet is, a harc sokkal izgalmasabb és élvezetesebb lesz, mint ed- 
dig; így a játékosok jobban beleélhetik magukat a játék világába. Már a The Witcheris eléggé 
felnőtt" játék volt, de a második rész még inkább az lesz— szembesíteni akarják a játékost a vi- 
lág brutalitásával. Térmészetesen a felnőtt világhoz a szexualitás, az erotika is:.hozzátartozik... 
úgyhogy vum!A-játékosnak most sem , jó és rossz" megoldások közül kell választania, hanem a 
neki legmegfelelőbb utat kell követnie. De azigazi meglepetéseket miért is lőnénk le most? 


—- 


JUST CAUSE 2 


MA 


Ka 
METRO 2033: THE LAST REFUGE 


Rico Rodriguezt, a játékban szereplő ügynökhálózat legerősebb fegyverét ezúttal 
Panau szigetére küldik, ahol le kell győznie az ott uralkodó katonai rezsimet. A játék 
lényege nem annyira a történet (bár az is van), sokkal inkább a látványos mutatvá- 
nyok, mint például a repülőről repülőre való ugrálás a magasban, bázisugrás, hegy tete- 
jén fekvő bázis lerombolása, majd ejtőernyővel menekülés, és a többi filmszerű jelenet, 
amelyek egyedivé teszik a Just Cause 2-t. Két fontos eszközünk van: a horog és az ejtő- 
ernyő - ezek nagy segítségünkre lesznek. Természetesen változatos fegyverarzenállal is 
kell ügyködnünk, mert tíz fegyveres katona ellen a horog már mit sem érne... 


Az évszám 2033, a Földet mutánsok lepték el, így az emberek a metróban alapí- 
tottak városokat. A Metro 2033 Dmitry Glukhovsky regénye alapján készül, és 
PC-n, valamint Xbox 360-on teszi tiszteletét. A játékban Artyom szerepét alakít- 
juk, aki ugyan a vég előtti időkben született, de már a föld alatt nőtt fel. Soha nem 
lépett ki az ő Metrómegálló-városából, egy furcsa esemény azonban ezt is meg- 
változtatja. Elfeledett metróalagút/katakombákban kell barangolni, ahol különbö- 
ző mutáns szörnyeket gyilkolászhatunk - és még nem is említettem a szelleme- 
ket... Újabb posztnukleáris remekmű-jelölt érkezik tehát. 


A népszerű, díjnyertes, négy évadot megélt Prison 
Break (idehaza Szökés) néven futó sorozat játékadap- 
tációját köszönthetjük a Prison Break: The Game sze- 
mélyében. A játékban a Cég egyik alkalmazottját, Tom 
Paxtont irányítjuk, aki Michael Scofield (a sorozat fő- 
szereplője) után nyomoz. Azt próbálja kideríteni, hogy 
egy büntetlen előéletű fickó miért rabol ki egy bankot, 
illetve miért próbál bejutni a Fox River Állami Fegy- 
házba. Lopakodás és akció egyaránt jelen van, bejár- 
hatjuk a sorozat első évadának több helyszínét, a szé- 
riában megismert karakterekkel is találkozhatunk. 


THESETTLERSV: 
PATHS TÓ A KINC 


Az évtizedesnél is hosszabb múltra visszatekintő sorozat 
hetedik felvonása, a The Settlers 7: Paths to a Kingdom 
2010 tavaszán mutatkozik be. A sorozat korábbi részeit is 
jegyző Blue Byte alkotása csak és kizárólag PC-n lesz el- 
érhető a kiadó Ubisoft jelenlegi tervei szerint. A Settlers 7 
végigjátszása során a kereskedelem, a tudomány és a há- 
ború útját is járhatjuk, bármelyik elvezethet bennünket a 
győzelemhez. A Settlers 7 vadonatúj grafikus motorral je- 
lentkezik, a fejlesztők az MI felturbózására is ígéretet tet- 
tek. Nem szabad azonban azt sem elfelejteni, hogy a játék 
kooperatív és kompetitív multiplayer játékmódokat is kap. 


s. Mg ége ez 
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Ahogy ebben a számban megígértük, havonta je- 
lentkezünk olyan hardveres cikkekkel, melyek az 
olcsóbb hardverekre összpontosítanak. Áprilisban 
az alaplapok lesznek soron. Úgy döntöttünk, hogy 
megtartjuk a 20 000 forintos , álomhatárt", így ha 
lehet, senki ne számítson übercsúcs alaplapokra, 
elsősorban költséghatékony megoldások kerülnek 
majd bele a hardveres kalapba. Intel és AMD lap- 
kakészletekkel szerelt termékekkel készülünk, így 
bízunk benne, hogy többen megtalálhatják majd a 
számukra kedvező olcsó alaplapot. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 
HAMAROSAN KIDERUL. FIGYELD A GAMESTAR ONLINE-T! 
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Piavstation.3 


4 
a. y 
Aliens vs PredatorTM8.O 2010 Twentieth Century Fox Film Corporation. AII rights reserved. Aliens vs Predator game software, excluding Twentieth Century Fox elements O 2010 SEGA. SEGA and the SEGA logo are registered trademarks or trademarks of SEGA Corporation. 
Technology 02010 Rebellion6.".R.", "PlayStation", "P.J 3" and "45" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Windows, the Windows Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft 
( group of companies, and "Games for Windows" and the Windows Start button logo are used under license from Microsoft. 
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ASUS EAH5000 sorozatú grafikus kártyák 
DirectCU és CuCore technológiával 


Ha a GPU a grafikus kártya szíve, akkor a hűtőrendszer a tüdeje. 
Nélküle a kártya nem tudna lélegezni, amely előbb-utóbb a 
kártya, vagy az egész rendszer meghibásodásához vezetne. 

Az optimális hűtés érdekében az ASUS mérnökei ahhoz az 
anyaghoz fordultak, amely könnyen hozzáférhető, és mégis az 
egyik legjobb hővezető: a rézhez. A réz hővezetési képessége 
1.7-szer jobb az általánosan használt alumíniumnál, így ideális 
alapanyag a kritikus alkatrészekhez, mint például a hűtőborda, a 
hőcsövek és a grafikus processzorra felfekvő részek. Az ASUS 
legújabb kártyasorozata két innovatív fejlesztéssel, a DirectCU 
és CuCore technológiákkal lett gazdagabb: egy egyszerű anyag 
használatával elképesztő teljesítmény érhető el elképesztően 
alacsony hőmérsékletek mellett. 

DirectCU technológia 
nagyszerű 

A DirectCU technológia, mely először az ASUS EAH5850 
DirectCU TOP/2DIS/1GDS5 és az EAH5850 DirectCU/2DIS/1GD5 
grtafikus kártyákban mutatkozott be. Két darab, egyenként 8 


- egyszerű, de 


milliméter átmérőjű réz hőcsöve precíz megmunkálással és 
illesztéssel közvetlenül a grafikus processzorra fekszik fel. Ez az 
egyszerűnek tűnő fejlesztés nagyszerű eredményeket mutat fel: 
a hőelvezetés hatásfoka a referenciakártyákhoz képest akár 20 
százalékkal" jobb, a hűtőventillátor zajibocsátása pedig akár 35 


százalékkal" csökken. 


"Függ a rendszerkonfigurációtól és a használattól 


Csendes és hatékony hűtés 
DirectCU technológiával , 


3OD/-k 


2. halkabb! 


204-kal 


hűvösebb! 


Két darab, egyenként 8 mm átmérőjű lapított 
hőcső - közvetlenül érintkeznek a GPU-val 


CuCORE technológia - a megelőző csapás 

Számos, változatos alakú hűtőborda kipróbálása és rengeteg kísérletezés 
után készült el a CUCORE hűtőrendszer optimális kialakítása. Egyedi 
hűtőventillátor-felfogatása és a hűtőborda lemezei akár 2290-kal nagyobb 
hőleadó felületet biztosítanak. A borda központjában akár 5.8 unciányi 
réztömb található, amely a keletkező hőt villámgyorsan eltávolítja a 
grafikus mag felületéről. Ez a még hatékonyabb hőelvezetés mellett az 
általános hűtőmegoldásokhoz képest körülbelül 15 dB-lel" halkabb 
hűtést eredményez. 


Kivételes hőelvezetés 
CuUCORE technológiával 


al 
Akár 5.8 uncia súlyú réztömb E 


a gyors hőelvezetéshez E 


Hűtőborda villa alakú lemezekkel 
akár 2290-kal nagyobb 
hőleadó felület 


ÚJ AXE TWIEeT 
AZ ILLAT, AMELY VÁLTOZIK 
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